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l£ DUO D£ CHOC EST DE 
RETOUR SUR DOS MICROS !! 


Plongez dans les bas fonds de Los Angeles à la poursuite de dangereux criminels. 
Grâce à ce jeu fantastique, vous.allez jouer le rôle des deux flics les plus célèbres 
de l'histoire du cinéma; 

* Le Sergent Murtaugh (alias Danny Glover) 

* Martin Riggs (Mel Gibson), dit "L'ARME FATALE" 

Ils formants l'équipe la plus efficace de la police de Los Angeles. 

Le jeu s'inspire du scénario des 3 films et reprend scènes et les ennemis les plus 
spectaculaires des 3 films. C'est un mélange de jeu de plate forme et de tir. 
Plusieurs missions vous sont proposées; 

Vous devez démanteler des réseaux de traficants de drogues, de blanchiment 
d'argent sale, et des traficants d'armes. Il faudra arrêter un tueur de flics, et sauver 
une tille qui a été kidnapée. Chaque mission se déroule sur plusieurs tableaux. 

I Vous pouvez jouer soit avec le Sergent 

R Murtaugh, soit avec Riggs. Chacun 

q possède ses qualités et ses faiblesses. 


lEnuiWEtPON LETHUWEAPON? indlEIML WEAPON3nam<» 
cturacK» anO a* iditcd rdoa an nadcmaAs d Wamm Bros M 
TMS ir 1992WanM'r Brm kic AD Rosorved 


OCEAN SOFTWARE IIHIÎED. 25 BOULEVARD BERTHIER. 75017 PARIS. TEL: (1)40539286. FAX: (1)42279573 


















Sommaire 



bouille 


Le monde de la micro 
dnne ! Les nouvelles 
machines arrivent de toutes parts : 
consoles, micros et autres médias 
interactifs se bousculent au por¬ 
tillon. Il y a, bien sûr, 
le Falcon, premier maillon d’une 
nouvelle génération de micros 
(voir notre précédent numéro 
p. 28 et ce numéro p. 48), le CD-I, 
désormais disponible ; mais aussi 
l’Amiga 4000 (nous vous en 
reparlerons en détail dans le 
prochain numéro) et les projets 
» top secret » d'Apple, de Sony, 
d’IBM, d’Electronic Arts, d’Acorn 
et de tous les autres. Bref, si la 
micro est « en crise », cela ne 
l'empêche pas d’évoluer et de 
nous offrir, à nous passionnés, de 
nouveaux rêves, de nouveaux 
espoirs. Tilt, le seul magazine 
entièrement dédié aux micro¬ 
ordinateurs, a choisi sa voie : 
vous informer en priorité de tous 
les événements qui secouent notre 
microcosme. Sans oublier votre 
émission favorite. Micro Kid’s, pré¬ 
sente sur tous les fronts, qui vous 
propose un super concours de 
création graphique, un dossier sur 
les images de 

synthèse et invitera certains 
d’entre vous à participer à un 
duel en direct sur simulateur de 
vol virtuel lors du prochain 
festival d’Imagina. 

Rien que ça ! Au fait, je vous 
rappelle que Tilt et son petit frère 
PC Review sont en permanence 
à la recherche de nouveaux 
collaborateurs. Si vous 
vous sentez l'âme d’un journaliste, 
que vous avez une bonne 
plume et que vous êtes prêt à vous 
lancer à fond dans 
l’aventure, envoyez-nous 
rapidement C.V. photo et lettre 
manuscrite. Et qui sait, dans 
quelques années, ce sera 
peut-être vous, l’éditorialiste. 

Dogue de Mauve 



AVANT-PREMIERES : 8 

COMANCHE MAXIMUM OVER- 
KILl, WING COMMANDER SUR 
AMIGA, LEGENDS OF VALOUR... 


Même s'il est vrai que !e monde de Is micro traverse une crise, les 
avant-premières nen cessent pas moins de pleuvoir. Jetiez donc un 
ceil à Comanche, le plus beau simulateur d'hélico à ce jour, la version 
Amiga de Wing Commander ou encore à Legends of Valeur, un 
titre d'US Gold qui pourrait bien détrôner Uhlma Underworld. Sans 
oublier un mini-dossier signé Dany Boolauck et Jacques Harbonn sur 
les derniers jeux présentés à l'ECTS. 


Nigel Mensetl’s Worldchampionship, une étonnante course de Fl. 


TILT JOURNAL : 36 

THE 8 BITS STRIKE BACK 

ET LE FALCON S'ENVOLE : 38 



Ce mois-ci. à l'instigation de Dogue de Mauve, débute une grande série 
sur les ordinateurs 8 bits Cette fols, le CPC est à l'honneur avec des 
démos qui, pour un peu, feraient la nique au ST et à l'Amiga, Retrouvez 
également les toutes dernières informations sur le Falcon 030 d'AtorI, 
enfin en photo ! Et n'oubliez pas de feuilleter les pages du Siggraph pour 

admirer les 
nouveaux 
développements 
en matière 
d'images de 
synthèse 


Los imeges de 
synthèse que 
nous avons 
ramenées du 
Siggroph 
comptent 

E ormi les plus 
elles jamais 
vues. 


MICRO KID'S : 58 

UNE PLUIE DE DEMOS ! 

Un merveilleux cocktail de démos {Amiga et SF) et pour une excursion 
toujours plus lointaine dans le monde étonnant de la démo. 

AU SOMMAIRE DU 

PROCHAIN NUMERO : 67 

Quoi de neuf docteur ? Voici déjà un aperçu de ce qui vous attend dans 
notre prochain numéro. 
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ROLLING SOFT : 94 

CREATION : 102 

RAYTRACING, MUSIQUE 
ET FAX MODEM 

Il y en a pour tous les goûts dans notre rubrique Création. Avec Real 
3D sur Amiga, par exemple, vous accéderez au monde de l'image de 
synthèse. Doremi sur ST vous permettra de vous initier au solfège. Et 
Jacques Harbonn vous propose bien d'autres choses encore. 

PAINT BOX : 108 

Vous avez tous entendu parler du concours de création graphique 
organisé par Micro Kid's. Vous trouverez dans notre rubrique Paint Box 
tous les conseils pour y participer... et gagner l 

DOSSIER : 112 

CARTES GRAPHIQUES PC : 

VGA OU SVGA ? 

Souvenez-vous ; nous vous avions tout dit sur les cartes sonores, 
tout révélé du vrai prix d’un PC et nous vous proposons régulièrement 
les tests des meilleurs logiciels pour compatibles. 

Avec l'avènement des jeux en Super VGA, il était temps que nous vous 
concoctions un dossier sur le sujet. 

C'est fait, et de main de maître, par Jacques Harbonn. 

ACTUEL : 118 

CREEZ VOTRE FANZINE ! 

Vous ôtes très nombreux à nous demander comment devenir testeur de 
jeux ou journaliste. Toute l'équipe a été mise à contribution pour vous 
prodiguer des conseils avisés. Envoyez-nous vos fanzines, nous en 
parlerons dans Tilt et dans Micro Kid’s. 


HITS : 62 

TOOL, DOMIN!UM...ET LES AUTRES 


Que vous soyez stratège avec 
Dominlum, ninja extra-terrestre 
avec Zoo!, ou « Platini des 
faubourgs ” avec Sensib/e 
Soccer, il y en a pour tous les 
goûts dans les Hits. Ne manquez 


pas non plus Tmddiers, Slege, 
Grand Master Chess, N/eJey 
Boom, la version PC de First 
Samurai'ou encore Lotus III 
bien qu’il soulève un 
enthousiasme assez modéré. 


SOS AVENTURE : 128 

DONJONS, ESPIONS ET CREATURES 
DE REVE CHEZ SHERLOCK HOLMES! 

C’est là le thème général des rêves que font nos testeurs après avoir joué 
à Kyrandio, une superbe aventure animée, KGB, un jeu particulièrement 
riche, The Lost Files of Sherlock Holmes, !e torride Leather 
Goddesses of Phobos 2, Dungeon Master sur PC ou encore la version 
Macintosh de M/i/ly Scomlsh, Bref, la véritable panacée pour les 
aventuriers que vous êtes 1 


MESSAGE IN A BOTTLE : 142 

ETERNAM DECORTIQUE ! 

Et une pléthore d’astuces diverses sur Hook, Borgon Attac/c, etc. 


FORUM : 

SESAME : 

TAM TAM NEWS : 
PETITES ANNONCES : 
SAUVEZ LE ST ! : 


152 

158 

162 

172 

177 


CD-I: 126 

L'EPREUVE DU FEU 

Ça y est ! Le CD-I est disponible en France dans les boutiques. Mais qui 
dit machine grand public, dit test grand public. Plutôt que de lancer nos 
spécialistes sur le coup, nous avons fait tester la « bête '• par l'homme de 
la rue. Edifiant... 

Ce numéro comporte 
un encart abonnement non folioté 
entre les pages 130 et 133. 


Nous continuons notre opération pour la sauvegarde du ST. Possesseurs 
d'Atari, démenez-vous, écrivez à tous les éditeurs pour leur réclamer des 
produits nouveaux et de qualité sur votre chère machine. 

INDEX: 178 

TESTEZ LES TESTEURS : 180 

Code des prix utilisé dans Tilt : A» jusqu'à 99 F, B ■ 100 à 199 F, 

C - 200 à 299 F, D - 300 à 399 F, E - 400 à 499 F, F - de 500 à 599 F, g 
G - de 1000 à 1499 F. H = de 1500 à 1999 F. I = de 2000 à 3000 F 







MICRO KID 

avec TILT et 

DE NOMBREUX EVENEMENTS 
DANS LE SILLAGE DE MICRO KID'S ! 

Voici déjà quelques échos. 

Plus d'informations dans les prochains numéros... 

LE CONCOURS DE CREATION GRAPHIQUE 


Graphistes et dessinateurs, à vos pinceaux, à vos souris ! 
Sous le haut patronnoge du MINISTERE DE L’EDUCATION NATIONALE 

ET DE lA CULTURE, 

MICRO KID'S lance un grand concours de création grophique, 
en coll aboration avec TILT et CONSOLES + 
Ce concours est ouvert à tous les porticipants 
Deux catégories sont en lice . 
les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront travailler sur tous supports, un micro 
bien sûr mais aussi un papier et des croyons, des feutres, 
les «seniors» (à partir de 1 o ans) devront obsolument proposer 
des créations assistées par ordinateur. 



LES ASSISES DE L'INTERACTIVITE 


Un grond protêt est à l'étude au sein du MINISTERE DE LA CULTURE, avec la collaboration de MICRO KID'S 
Ces ASSISES DE L’INTERACnVITE ont pour but de définir une approche intellectuelle, culturelle et déontologique 
du rôle joué par le Q5-I dans l'univers des jeux micro L'idée est donc de regrouper en un même lieu, 
sous forme d’ateliers onimés et expérimentaux, l'ensemble des partenoires concernés par ce genre d'invesfigotion 

CONCOURS DE SCORE SUR SIMULATEUR DE VOL 


Participez sons tarder à notre grand Concours de Score sur Simulateur de Vol ! Les pilotes oui obtiendront 
les meilleurs scores (homologués par photos d'éaan) seront invités à participer à une gronde boloille aérienne, 
en temps réel sur le stand de Micro Kid's ô Imagina. 


LES « GOODIES » MICRO KID'S 


Le pin's clignotant, les fee-shirts, le disque ou lo K7 de toutes les musiques de l'émission et bientôt la collection 
complète de Micro Kid's en cassette vidéo, sont disponibles dans les magasins référencés 
sur le 3615 code FR3, rubnque MICRO KID'S. Moisoussi. par correspondonce, à la boutique de 
MICRO KID'S Vous trouverez le bon de commonde dans les pages de TILT et CONSOLES + de ce mois-ci ! 

fiNSOLeSI§l 



Micro Kid's est pnxiuile par FR3 d les producfitms Richord Jofto, avec une réaiisotion d'Alfred Elter, en collaboration 












s surFRS 

CONSOLES + 

CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER: 
DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES»... 




MICRO KID'S SUR FR3, tous les dimanches o lOhOS, 
c'esf toute l'actualité consoles et micros, des reTOrtoges, 
des interviews, le fanzine de lo semaine, les dessins sélectionnés 
pour le grand concours de création graphique, 
le championnat, le top jeu vidéo, des démos, 
une rubrique trucs et astuces pour améliorer vos records, 

des cheat modes, etc. 
Vous y retrouverez les plus célèbres programmeurs, 
graphistes, scénaristes et journalistes de l'univers I 


Dans MICRO KID S sur FR3, le DIA/IANCHE A 10H05. ou sur le 3615 code FR3 I 
Des consoles, des tee-shirts, le CD ou la K7 de toutes les musiques 
de l'émission, des pin's clignotants... 


MICROS 


Le premier «Magazine Jeu» 
téié des Consoies et des Micros 


DES JEUX [ 


MICRO KID'S permet aux plus grands champions consoles ou micms 
de s ortronter sur les grands hits du moment, avec bien sûr des cadeaux à lo clef.,, 
Vous pouvez écrire au journal pour participer à ces mégamotchs I 


DES DEMOS ; 



Pour participer aux concours organisés par MICRO KID'S, 
renvoyez ce bon à : Tilt Micro Kid's, 9-13, rue du Colonel PierreAvia, 
75754 Paris Cedex 15 

Je désire participer au match des champions : 

Nom :.. Prénom ;.Age ;. 

Adresse :. 


Code postal :.Wlle : 

Machine :.. 





AAicroaunià 


avec toute l'équipe de Tilt et Consoles +, ovec le soutien de Micromanio, du C.N.C. et du ministère de b Culture. 


















de programmation 
découverte par 
Nova Logic, alliée 
à l’utilisation 
intensive du 386, nous 
fournit le simulateur 
d’hélicoptère le plus 
souple et le plus 
beau à ce jour. 

A voir absolument. 


e vous 

l'avais promis le mois 
dernier, nous vous 
avons rapporté les 
plus belles images des 
Hits du futur. Admirez 
donc Comanche, un 
simulateur d'hélico à 
nul autre pareil. 
Découvrez de 
nouvelles photos de 
Legends of Valeur, que 
certains présentent 
comme le successeur 
d'Underworld. A 
moins que vous ne 
soyez plus attiré par 
Wizardry VII, très 
attendu à la rédaction. 
Ne manquez pas non 
plus Nigell Mansell's 
Worldchampionship, 
X-Wing, Wing 
Commander sur 
Amiga et tous les 
autres,sans oublier 
votre dossier sur 
l'ECTS de Londres. 


L a plus grande surpnse de 
l’ECTS a sans nul doute été 
la découverte sur un petit stand 
de Nova Logic du plus beau 
simulateur d'hélicoptère ïamais 
vu I Le scénario déjà n’est pas 
inintéressant- Vous prenez les 
commandes d'un hélicoptère 
de combat, le Comanche RAH- 
66. Cette • bête • dispose 
d’une puissance incroyable : 
vitesse maximum de 300 ten/h, 
armement vané et puissant 


(canon laser, missiles à tête 
chercheuse détectant chaleur 
ou radiations, mitrailleuses à 
cadence rapide : 4 000 coups 
par seconde), vision infrarouge, 
écran radar et laser, rien n'y 
manque. Chaque scénario 
s'appuie sur des documente 
authentiques pour une meilleure 
crédibilité. Côté réalisation, ce 
qui frappe d'emblée, c'est la 
qualité des graphismes et sur¬ 
tout de l'animation, due à une 
nouvelle méthode de program¬ 
mation. Voxë Space. annoncée 


relief digitalisées ! Quant à l'ani¬ 
mation. c’est le délire le plus 
total. Sa rapidité et sa fluidité 
font totalement oublier que le 
programme calcule simultané¬ 
ment un grand nombre de 
paramètres. Les paysages défi¬ 
lent sous le fuselage sans le 
moindre à-coup et les virages 
sont l’occasion de panora¬ 
miques parfaits. Lajouabilité 
n'est pas en reste, loin de là ! 
L'appareil réagit au quart de 
tour et vous permet de 
louvoyer à loisir dans d’étroites 


Outre la vue extérieure très 
tor^e offerte par (e cockpit, 
le pilote profitera de deux 
fenêtres qui s'ouvrent sur le 
tableau de bord. 


comme 500 fois plus rapide 
que les graphismes polygones, 
c'est vous dire ! Ces gra¬ 
phismes s'apparentent à des 
fractales retravaillées en map- 
ping pour coller plus encore à la 
réalité. Le but est atteint 
puisque l'on peut prendre les 
paysages pour des cartes en 
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Vitesse de pointe 
de 300 km/h, et 
des ormes à vous 
couper le souffle, 
conon loser, 
missiles, 
mitroilleuses... 

Le Comonche 
ftAH‘66 est une 
véritable bête de 
course I Et 
puisoue les 
gropnismes et 
onimoh'ons 
semblent être 
eux aussi 
d'excellente 
qualité, pourquoi 
ne pas devenir 
pilote des 
escadrilles de lo 
Nova Logic ? 


Ce programme profite de 
graphismes vraiment 
exceptionnels. Et cela ne 
freine en rien la fluidité de 
l'animation. Regardez les 
effets de reliefs de cette 
chaîne montagneuse. 

On s'y croirait! 


vallées ou de combattre les héil- 
coptères ennemis en de 
savantes figures. De plus un 
intelligent paramétrage permet 
de déléguer un nombre variole 
de fonctions au programme, 
facilitant d'autant le vol. Cette 



Regardez comme les 
déformations du paysage 
sont bien traitées lorsque 
l'apporeil prend de l'ongle. 
Mais attention, seuls les PC 
puissants pourront exploiter 
une si grande richesse 
graphique... 


réalisation parfaite tire son ori¬ 
gine. d'une part de la technique 
Voxel Space employée, mais 
aussi de la programmation elle- 
même. Les programmeurs, 
issus du monde Apple lIGS, ont 
programmé le PC en tirant parti 
du mode protégé du 386. La 


barre matérielie est donc assez 
haut placée {386 minimum, 

4 Mo de RAM, disque dur, joys¬ 
tick recommandé, carte sonore 
pour bénéficier des superbes 
bruitages), mais le jeu en vaut la 
chandelle. 

Jacques Harbonn. 











alors un petit monde virtuel où 
chacun choisirait son style de 
vie. Certains d’entre vous se 
rappellent peut-être d'AIter- 
nate Reality sur Atari ST, un 
des rares jeux sans histoire 
pré-déterminée. Legerjds of 
Valour reprendrait ce principe, 
en plus complexe et réaliste 
grâce à la puissance des PC 


Underworld 
a été le premier jeu 
d’aventure à utiliser 
magistralement 
la technique 
de 3D faces pleines. 

Il a ouvert la voie 
à une nouvelle 
catégorie de jeu. 
Avec Legends of 
Valour, US Gold suit 
les traces d’Origin. 
Désormais, 
il sera possible 
de sortir des donjons 
et de vivre 
« virtuellement ». 

Le futur est à notre 
porte. 


A la vue des 
graphismes, 
ugends of Valour 
risque fort de 
remporter 
un succès 
aussi colossal 

â u'Underwor/d. 

n attend 
impatiemment 
sa sortie, en 
automne. 

O n est bien loin des pre¬ 
miers jeux d'aventure sur 
Apple, comme les Wizardry. 
L’industrie des jeux sur micro 
a profité ces dernières années 
de supports matériels de plus 
en plus évolués. En consé¬ 
quence. les jeux sont peu à 
peu devenus plus complexes, 
plus intéressants. Dans le 
domaine des jeux d'explora¬ 
tion à la Wizardry, deux softs 
ont vraiment marqué leur 
époque et créé un genre qui 
leur est propre : Dungeon 
Master et plus récemment 
Underworld. Bien des jeux ont 
été développés selon le 
modèle de Dungeon Master, 
maintenant c'est au tour 
ti'Underworld d'être une de 
référence Comme vous pou¬ 
vez le constater en regardant 
les photos d'écran, la visuali¬ 


sation graphique de Legends 
of Valour est très proche de 
celle d'Underworld. Une inno¬ 
vation de taille cependant ; les 
décors ne se limitent plus aux 
dédales souterrains (bonne 
nouvelle pour les claustro¬ 
phobes), ils s'étendent au 
monde extérieur. Il sera pos¬ 
sible de se promener en ville, 
d’aller dans les tavernes, les 
auberges et même faire un 
tour en prison (sigh I). A la 
représentation en 3D s’ajou¬ 
tent aussi des sprites à la 
location fixe (arbres, piliers, . 
tables, obélisques, etc.) qui 
permettent de diversifier les 
décors . D'emblée, avec la 
possibilité d'explorer une ville 
entière, on sent un grand 
potentiel se dégager de 
Legends of Valour. Selon US 
Gold, le jeu vous permettra de 
vivre une vie ■■ virtuelle » réa¬ 
liste, avec, entre autres, des 
contraintes nutritionnelles, les 
effets de l’alcool et de la 
fatigue, la maladie, le com¬ 
merce ou les jeux de hasard. 
Plus qu’un simple jeu d’aven¬ 
ture, Legends of Valour serait 


actuels. Cela dit, il est encore 
un peu tôt pour lui coller fière¬ 
ment l'estampille " réalité vir¬ 
tuelle ■>, terme qui. d'ailleurs, a 
été trop souvent utilisé à tort 
et à travers. Pour l'instant une 
chose est sûre : Legends of 
Valour est un jeu ■> à la Under¬ 
world •’ dont les graphismes 
sont plus variés. 

Il y a de la magie et toute une 
panoplie de guildes, de 
monstres et de temples. Votre 
personnage est géré comme 
dans un jeu de rôles, avec des 
caractéristiques physiques et 
mentales. Si l’interactivité du 
monde virtuel de Legends of 
Valour est aussi soignée que 
sa représentation graphique, 
alors US Gold nous apporte (à 
un soft qui risque de faire un 
carton monumental. Une 
affaire à suivre de très très 
près. 

Marc Menier 











vant-Mremières 





Le monsieur a l'air 
fatigué. Avec un trou 
poreil dons la tête, la 
moitié du cerveau O 
dû repeindre le 
earreloge aux 
alentours. 


Baahh i C'est fou ce 
qu'on trouve dans les 
égouts. Remarquez, 
avec une telle bestiole 
à la maison, on ne 
risque pas d'être 
embêté par le facteur 
à sept heures du 
matin. 




Son musée de cire, un grimoire 
séculaire et un horrible secret 
qui entourait ia maiédiction jetée 
sur votre famiile. Et maintenant, 
à vous de jouer ! 

Le musée, avec ses honibies 
statues de cire représentant les 
êtres les plus mauvais de la 
création, vous attend. Sauvez 
votre frère, ou c'est lui qui vous 
tuera. Le scénario de Waxworks 
est très prometteur, espérons 
que les programmeurs de Hor- 
rorsoft sauront retranscrire dans 
leur jeu d'aventure une 
ambiance digne de Lovecraft ou 
de Bloch. A défaut d’être vrai¬ 
ment très beaux, les gra¬ 
phismes sont sanglants à sou¬ 
hait. On retrouve dans cette 
partie toute la souplesse d’utili¬ 
sation "souris" qui fait la force 
des aventures récentes, La ges¬ 
tion des icônes est en tout point 
semblable à celle des ancienx 
épisode d’Elvira. Et pour autant 
qu'on puisse en juger, Wax¬ 
works est doté d’un scénario 
apte â produire un jeu excep¬ 
tionnel. Encore faut-il que 
toutes ses potentialités soient- 
correctement exploitées. Nous 
vous en diront plus à la sortie 
du jeu qui sera prochainement 
disponible sur PC. 

Marc Menier 


reusement qu'une bonne droite 
de Mike Tyson. Parfois, on 
aimerait bien que les souvenirs 
soient, comme l'oncle Boris, 
enterrés â Jamais, Mais les 
choses ne sont pas si simples 


Si e'cst lo haine qui brûle dans son 
regard, la discussion s'engage mal. 

Allez, du calme, après tout 
il lève peut-être la main en signe de paix. 


IVffxivorks 

Horrorsoft est de retour avec Waxworks, 
un nouveau jeu d'aventure pour PC sur le 
thème de l’épouvante. Pas de changement de 
registre donc pour ces éditeurs qui nous 
avaient déjà concocté Elvira I et II. Accrochez- 
vous à votre clavier et venez visiter le petit 
musée de cire de l’oncle Boris... 


■ oncle Boris vient de mourir ! 

Avec cette nouvelle, c'est 
toute une partie de votre 
sombre passé qui vous revient 
en pleine figure, aussi douleu- 


et d’ailleurs, le corps de ce cher 
oncle n’a-t-ll pas disparu durant 
cette nuit pluvieuse, lors de sa 
mise en terre 7 Cela vous 
flanque un coup de revenir â 


Irontown, cette petite ville 
minière, où enfant vous avez 
joué avec Alex votre frère 
jumeau, dans les nombreuses 
mines désaffectées. 

Vous n'oublierez pas de si tôt 
ce jour où, durant une excur¬ 
sion sous terre, votre frère a 
disparu de votre vue, pour ne 
plus jamais revenir. Mais les 
frères jumeaux, les vrais, sont 
liés par un lien invisible et toutes 
ces années durant, vous avez 
senti ses peines, partagé ses 
souffrances. Vous saviez qu’ii 
était vivant, quelque part, peut- 
être errant dans le dédale sou¬ 
terrain de Irontown. L'oncle 
Boris, aurait pu vous éclairer sur 
ces sombres événements de 
votre enfance. Mais il est mort 
et vous êtes le seul légataire. 
Que laisse-t-il derrière lui ? 


Le sang coule à 
flot dans 
Waxworks. Voilà 
ce que l'on 
appelle rire à 
gorge déployée. 
Ames sensibles 
s'abstenir. 
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vant-Mremières 




Lucasfilm frappe un 
grand coup avec 
X-Wing, un simulateur 
de combat spatial qui 
n’a apparemment rien 
à envier à Wing 
Commander, maître 
incontesté du genre. 
Revivre la saga de la 
Guerre des Etoiles sur 
son PC : un rêve 
devenu réalité ? 


éputé surtout pour ses 
jeux d'aventure, la société 
Lucasfilm risque fort d’acquérir 
ses lettres de noblesse avec 
X-Wing. un simulateur de com¬ 
bat spatial basé sur la trilogie 
de la Guerre des Etoiles. Voilà 
une nouvelle qui va en faire 
sauter plus d'un au plafond. 
Qui n'a pas rêvé de vivre les 
aventures de Luke Skyviolker, 
de plonger au oœur de l'Etoile 


noire et de flanquer une bonne 
pâtée à Dark Vador, le méchant 
par excellence 7 
X-Wing met en scene les 
épiques combats entre 
l’Alliance Rebelle et l’Empire. 
Comme dans le film, vous jouez 
le rble d'un jeune et talentueux 
pilote fraîchement enrôlé chez 




R2D2 à bord : on ne saurait 
rêver d'un meilleur copilote. 


les rebelles. Les chasseurs de 
l'Alliance, le X-Wing, le Y-Wing 
et le A-Wing, sont tous à votre 
disposition pour lutter contre les 
forces ennemies. 

De nombreuses missions vous 
seront proposées ; escorte, 
combat contre les fameux chas¬ 
seurs lies, attaque des Star 
Destroyers, sans oublier l'Etoile 
de la Mort. Il sers possible de 
contrôler plusieurs vaisseaux et 
le joueur fera partie d'une esca¬ 
drille. A l'instar de Wing Com¬ 
mander. l'action s'inscrit dans 
des plans de bataille sur plu¬ 
sieurs - épisodes ■■ (décidément, 
on ne peut pas faire cavalier 
seul dans l’espace I). Au début 
du jeu, les nouveaux pilotes 
devront faire leurs preuves au 










Yahh ! et un chasseur Tie de 
plus qui mord lo poussière I 
Les forces de l'Empire n'ont 
qu'à bien se tenir, il y a un 
nouveau Skywalker en 
scène ! 



Votre coéquipier arrive à la 
rescousse et vous sauve 
d'une situation périlleuse. 
C'est bon parfois d'avoir 
quelqu'un sur qui compter. 


cours de missions d'entraîne¬ 
ment avant de participer à des 
émulations de batailles histo- 
rico-cinématographiques qui 
opposent les meilleurs pilotes 
rebelles aux forces imp^'ales. 
Vous pourrez participer indé¬ 
pendamment à trois cam¬ 
pagnes, chacune comportant à 
peu près 12 à 1 5 missions. 

Pour adapter sur Micro une 
saga aussi prestigieuse que 
celle de la Guerre des Etales, 
Lucasfilm affirme avoir mis tous 
les atouts de son côté. Selon 
L. Holland (réalisateur du jeu 
avec Edward ).- à qui l’on doit 
déjà Secret Weapons of the 
Luftwaffe : The Batlle ofBritain-. 
X-Wing réunit - les meilleurs 
éléments de simulalons de 
combats aériens dernier cri... 
par exemple, les contrôles du 
cockpit comprennent 17 vues 
différentes 

Pour X-Wing, Lucasfilm a éla¬ 
boré une nouvelle méthode qui 
intègre à la fois les technologies 
basées sur les pcrfygones et les 
bitmaps. Cette intégration per¬ 
mettrait de créer des vaisseaux 
très détaillés. En outre, X-Wing 
est doté d'un nouveau système 
scénique nommée " Landru - 
(?!?) qui permet d'après Edward 
Kilham de créer des séquences 
animées plein éaan et un envi¬ 
ronnement très interactif. Le 
système sonore - Imuse - (Inter¬ 
active Music & Sound Effects). 
également créé pour l'occasion 
et que nous avions pu découvrir 
à l'occasion de la sortie de 
Monkey Island 2, permettra 
d’avoir des musiques en 
continu durant le jeu. Les 
thèmes se succéderont sans 



solution de continuité, en une 
sorte de fondu enchaîné musi¬ 
cal. La bande-sonore est cairé- 
ment empruntée au film. Vrom¬ 
bissement des chasseurs Ties 
et respiration mécanique de 
Dark Vador, l'ambiance risque 

Revivez l'un des 
combats 
spaciaux les 
plus réussis de 
l'histoire du 
cinéma, 

d'être chaude I Lucasfilm ne 
compte pas s'arrêter là, et la 
société américaine annonce 
d^ deux nouveaux ^isodes 
(les joueurs auraent rnème la 
possibilité de voler pour le 
compte de l'Empire. Voilà qui 
pourrait ajouter du piment à 
l'action). H ne manquera plus 


L'aventure profite d'un 
graphisme de qualité. 
Avec des mochines 
puissantes, l'animation 
devrait suivre. 


alors que le jeu à deux pour 
vivre des combats redoutables. 
Comme vous pouvez le consta¬ 
ter, X-Wing est un simulateur de 
combats ^tiaux très proche 
de Wing Commander. Mais s'il 
reprend tous les atouts de son 
prédécesseur saura-t-il le sur¬ 
passer dans tous les domaines 
de la simulation, de la qualité du 
scénario à la souplesse de l'ani¬ 
mation ? 

Nous n’avons pas encore vu le 
jeu tourner mais les photos 
d'écran sont enthousiasmantes 
et St la réalisation tient toutes 
ses promesses, X-Wing sera 
tout simplement la nouvelle 
référence du genre. Parution en 
automne , sur PC bien sûr. La 
Force est avec Lucasfilm. 

Marc Menier. 


C'est lui. oui c'cst lui 1 L'affreux bonhomme tout en noir ave< 
un pot de fleurs sur la tête. Qui sait, avec un peu de chance, 
vous serex peut-être amené à affronter le tristement célèbre 
Dark Vador...Courogc l 



Comme dons Wing Commander, X-Wing sera doté de 
nombreuses séquences animées qui illustreront les batailles 
que vous aurez à gagner pour mener à bien votre mission 
inicrsidérole. 
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Lo vue de la piste est assez 
classique. Par contre, 
regordez, les indications qui 
concernent lo vitesse et la 
boîte ne sont pas sur le 
tableou de bord, mais sur le 
haut de l'écran de jeu. La 
visibilité est bien meilleure. 


Qu'il s'agisse des rétroviseurs 
qui permettent de vérifier 
qu'aucun adversaire ne 
risque de vous doubler, ou 
des moins qui tournent sur le 
volant, le réalisme de celte 
simulation de course rappelle 
celui de vroom. 



Gremlin le grand 
spécialiste des 
courses de voitures 
délaisse les rallyes et 
se lance dans la 
course de Fl. C’est au 
volant de la 
Williams/Renault que 
vous allez pouvoir 
avaler le bitume des 
16 circuits du jeu ! 

algré une année 9i en 

demi-teinte, Gremîin avait 
jugé bon, à t'êpoque, de signer 
un contrat en exclusivité mon¬ 
diale sur les droits d’exploitation 
du nom du célèbre pilote bn- 
tannique. Ce coup de poker 
s'est révélé, en définitive, un 
coup de maître. En effet, grâce 
aux gadgets électroniques dont 
est bardée la Wiliiams/Renault, 
le fameux moteur Renault et les 
qualités de pilote de Nigell 
Mansell, la firme remporte pour 
l’année 92 te championnat du 
monde des constructeurs ainsi 
que le championnat du monde 


des pilotes ! Et quand on tient 
une telle licerxæ et qu'on est 
éditeur de jeux, on se tance, 
sans se poser de questions, 
dans le dévek^ïpement d'un 
logiciel de courses de F1 ! 
C'était un peu le faut, me direz- 
vous, je sais, sauf que dans le 
cas présent c'est de l'or en 
barre qui tombe littéralement 
entre les mains de Gremlm. 
C'est le sentiment général que 
l’on percevait à travers les pro¬ 
pos des responsables de 
Gremlm. On ne peut pas trop 
leur en vouloir d'afficher une 
telle confiance dans leur pro¬ 
duit, on sait que Gremlin est 
capable du malleur avec des 
jeux tels que Lotus 7 et 2. On 
peut donc se risquer à dire que 
le jeu sera de bonne qualité. 
Gremlin ne s’est pas trcç) 
creusé la tète pour trouver le 
titre de leur nouveau jeu. il se 
nomme Nigell Mansell's World- 
championship. Cette course de 
Fl vous place aux commandes 
de la Willi^s/Renault ! Vous 
pourrez ansi participer au 
championrraî du rrxxide en fai¬ 
sant crisser vos pneus sur les 




16 circuits du jeu. But de celui- 
ci : accumuler les victoires et les 
points qui feront de vous le 
champion du monde ! 


Et voifà le grand champion en 
choir et en os ! Aurez-vous le 
mêiTie sourire après avoir 
passé ta ligne d'arrivée? 


Le joueur bénéficie d’une wsion 
dite " subjective ” puisqu'il voit a 
travers les yeux du pilote, lui- 
même calé dans l'étroit cockpit 


14 





















“I 


J 


du bolide jaune et bleu 
merine. Vous aurez la 
possibilité de paramé¬ 
trer certains éléments 
de la course tels que le 
niveau de difficulté, les 
vitesses (en automa¬ 
tique ou en manuel). 

En outre, vous aurez 
tout Intérêt à adapter 
votre F1 en fonction de 
chaque circuit en pro¬ 
cédant aux réglages 
des ailerons, des 
pneus etc. Pour les 
débutants, le pro¬ 
gramme vous propose 
un circuit spécicü où 
l'ordinateur vous guide 
et vous conseille. Bien 
entendu, vous retrou¬ 
verez également la tra¬ 
ditionnelle option 
practice - qui vous 


permet de vous entraîner et de 
reconnaître les différents circuits 
avant de vous lancer dans la 
compétition. Pour l'instant, la 


Pas de carte pour prévoir tes 
virages... Juste quelc^ues 
panneaux de signalisation. 


pré-version que rwus avons vue 
sur Amiga n'est pas très 
convaincante car assez lente. 
Mais on nous assure que la ver- 


SKm finale sera plus rapide. 
Quant à la version PC. il paraît 
qu'elle est d'une fluidité décon¬ 
certante. Nigeli Mans&l's sera 


disponible en novembre sur 
Amiga, ST. Des versions SFC, 
NES. C64. CPC et Gameùoy 
sont prévues. Dany Boolauck 
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Straordinaire. 

aveod“®3^uperbes 

^®Vu?aSec®W" 

nT-hr 

aux jeux de 

dema'f’* 


L 'ECTS (Europe^ Computer 
Trade Show) vieht de fermer 
ses portes. La cuvée 1992 était 
plutôt,bonne, en ce qui 
concerne les ordinateurs tout 
au moins, car les consoles 
étaient assez mal représentées, 
Le PC régnait en maître, suivi 
cependant de près par \'Amiga. 
Quant à VAtari ST, qui n'a 
jamais connu en Grande-Bre¬ 
tagne le succès français et sur¬ 
tout allemand, il était absent 
des présentations, mais les édi¬ 
teurs continuent â adapter une 
grande partie de leurs titres, 
Côté matériel, on pouvait 


US Gold a frappé un grand 
coup avec plusieurs logiciels 
par^lièrement alléchants, 
Dans le domaine sérieux. Play- 
mation est un logbel de créa¬ 
tion d’objets et d’animations 
3D. combinant puissance et 


^ du PC. Mal¬ 

heureusement. ces images 
étaient affichées sur moniteur 
EGA, induisant un clignotement 
désagréable, â la manière de la 
haute résolution sur/tmiga. 


nos 

amis anglais mais 
mal distribué ailleurs, et surtout 
Atan, qui présentait son FaJcon. 


remarquer deux poids lourds de Cette présentation se limitait Rassurez-vous, ce ctignote- rapidité de calcul. La vidéo de 



l'Informatique ; Acorn, très 
présent chez 


d'ailleurs à un diaporama 
d’images VGA qt SVGA tirées 


ment disparaît sur un moniteur 
VGA. 

Philips, décidé à ne laisser pas¬ 
ser aucune occasion, présentait 
son CD-I. Mais, grâce au Flair 
de Doguy. vous savez déjà 
tout sur ce support et ses 
' posâibilités.On pouvait aussi 
découwir des exter^ions 
diverses pour Amiga 
(disques durs, floppies. etc,), 
PC (joysticks, cartes son,...) 
et de multiples joysticks pour 
micros et consoles. Mais rien 
de vraiment révolutionnaire. 


Le monde logiciel était beau¬ 
coup plus riche. Voilà mainte¬ 
nant les produits importants qui 
feront l'actualité demain. 


démonstration est digne d'être 
présentée à imagina ! Ce pro¬ 
gramme sera disponible sur PC 
Windows, Amiga rapide (68020 
minimum) et Mac II. 

Les amateurs de jeux de rôles 
vont se régaler avec Crusaders 
ol the Dark Savant {Wîzardry Vif} 
et The Chronicles of the 
Legends of Valeur, que vous 
découvrirez plus en détail, dans 
notre rubrique Avant-Premières. 
Toujours sur le stand US Go1d, 
Rashback, une création bien de 
chez nous puisque due aux 
développeurs de Delphine. 
Cette arcade/aventure se 
caractérise surtout par une ani¬ 
mation exceptionnelle (sem¬ 
blable à celle ù'Another World). 






■ ects aects aects aects aeci 


l 



Chez Renegade, les Bitmap 
Brothers sont parvenus à nous 
étonner une fois encore avec 
The Chaos Engine, quasiment 
terminé, Ce Gauntlet-like com¬ 
bine une création de person¬ 
nages dignes des bons jeux de 
rôles, des graphismes très sym 
pathiques et colorés, une ani¬ 
mation superbe et une bande- 
son réussie. Ajoutons à cela 
que la jouabilitè est parfaite, 
seul ou à deux et 
que l'aspect aventure 
complète avec justesse T^| 
le côté action. W * 


Mindscape présentait une ver¬ 
sion très avancée de Slrike 
Commander, le superbe simu¬ 
lateur de vol dont nous vous 
avons déjà parlé, doublé main¬ 
tenant d’un côté aventure- Pri- 
valeer est le nouveau nom de 
Trade Commander, la suite de 
Wing Commander II. Les ani¬ 
mations que nous avons 


Après quelques mois 
plutôt calmes, Psygno- 
sis revient sur le devant vjl 

de la scène, Lemmings II ^ 

vous est présenté en M 

Avant-Premières, Hired L 

Guns est une version plus ■ 

avancée du jeu de rôles 1 

multijoueur aperçu il y a plus I 
d’un an au CES de Chicago, 1 
Chaque joueur dispose de sa ! 
propre fenêtre et certaines 
stratégies peuvent nécessiter 
une action coordonnée de 
plusieurs joueurs. Dans Walker, 
vous contrôlez un robot bipède 
qui doit se frayer, un chemin en 
dépit des attaques incessantes 
des troupes, des hélicoptères, 
des canons et autres camions 
blindés, 

Shadow of the Beast III. dernier 
volet (pour l’instant) de la série, 
combine la beauté du premier 
au scénario plus riche du 
second. Armour^Geddon II 
devrait surpassée le premier 
épisode, déjà stperbe : anima¬ 
tion plus rapide.graphisrnes 
améliorés, engins plus diversi¬ 
fiés. bande son [blus réaliste 
tout comme la sjmutation elle- 
même. Deviendra-t-il l’ultime 


pu voir laissent augurer d'un 
grand jeu. Battletoads est 
l’adaptation sur micro du 
grand succès d’arcade. Cette 
version Amrga accepte deux j 
joueurs en simultarré. Oui- i 
lander vous plonge dans un 
scénario de science fiction où 
deux tribus s'affrontent pour 
l’énergie restante. Captive et 
Moonstone arrivent sur PC. 
Dans un genre plus sérieux. 


^ndor 

Windows très - 

complet. Dans le domaine , 

musical, Miracle est un système plus 
très performant d'apprentis- d'éléments. Cool 


simulateur ? . Righlpainl s’arinonce comme sage du clavier et de la 



musique assistée par ordina- - 
leur. Il sera bientôt disponible 
surTO. 

Sur te stand Océan, nous 
avons pu 

jr * ' I H. ■ découvnr les 
■' . • premières 

f ■ ébauches 
•^1 d'EpicILCe 
. f .second volet 
y tient compte des 
...jf reproches adras- 
’ * / sés au premier et 
^ ‘I sera plus difficile, 
aveedenom- 
''-.j bréuses missions. 
l^_7 L'arlimalion restera 
aussi fluide avec 
*. *• y toutefois beaucoup 


un programme de dessin sous 



World, basé sur le film, est un 
symjDathique jeu de plates- 
formes, faisant un grand usage 
des digitalisations. Océan 
. annonce encore la sortie pro¬ 
chaine d'Furopean Rampage (le 
suite de WWF). d’un jeu de golf 
et d’un nouvel épisode de la 
Famille Adüams. 

Chez Domark. on pouvait juger 
de la qualité de 30 Conslruc- 
don Kit II, la version améliorée 
du 77/f d'Or 91. HarnerAVBB 
est un nouveau simulateur de' 
vol avec cornbats. mêlé 
'd'options stratégiques. Interna¬ 
tional Rugby Challenge est dû 
•au talent des créateurs de 77ie ' 
World Cup. 

; -■ '17 





FJ5 Strike Bagle III 

Microprose 


lego^y 




•-ît-- 


Rex Nebular 


que Tiny 
’Slweeks. met¬ 
tant en scène les 
enfants temtÿes 
de Skweek. 
Sports Best est 
[ un CD-ROM, 
l regroupant 
I trois titres 
ft bien corvius ; 
B Panza Kick 
H Bo>ür^g, 

H Paragliding 
H et Tennis 
Cup II. 
Outre 
quelques 
scènes 


Loriciel pré¬ 
sentait entre autres The 
Entjty, son nouveau jeu d'aven- 
îures/action particuliérement 
réussi graphlQuement. ainsi 


intermé¬ 
diaires. le CD est plein 
à craquer de musiques de qua¬ 
lité CD ! Annonçons également 
l’arrivée imminente de D-Day 
un jeu de stratégie sur le 
débarquement. Enfin, rraus 
avons pu dénicher quelques' 


images du pro 
Chain jeu d'aventures 
(dénommé provisoirement 
Leblanc), encore à l'état 
d'ébauche mais dont le style et 
l'animation paraissent bien plai 


sants. 


Au stand Sierra, on pouvait 
voir BetrayaJ at Krondor. un jeu 
dé rôles aux graphismes 
superbes et à l'ambiance pre¬ 
nante. Johnny Castaway, sans 
être véritablement un jeu, vous 
fera revivre les péripéties d'un 
naufragé perdu sur urre île 
déserte. Turbo Scrènce vous 
invite à un voyage pour un jeu 
de réflexion varié, tandis que 
Incredible Machine est un jeu 
de puzzle. Toujours dans lé 
même genre. Island ofCk: 

Brain. la suite de Caslle of Dr. 

Brain, ne devrait plus tarder. La 

sWe King Oœst 

s’agrandit d'un 

sixième volet, plus 

riche et encore plus 

beau. Enfin Space 1^1.^ 

Ouest V vous fera ^ ^ ■ 

vivre de nouvelles 

aventures dans la 

peau de Roger 

Wiico. 


Interplay, visible 
dans Tenace Bec- 
tronic Arts, présenta; 
principalement trois 
nouveautés. Buzz 
AJdrin's Race inlo 
Spaca est un jeu de 
stratégie basé sur (a 
conquête spatiale. Le 


d une grande 
richesse et semble 
passionnant. 
Castle II reprend 
le principe du 
premier volet en l’amé¬ 
liorant. Les possibilités d'action 
sont beaucoup plus riches et 
ies animations digitalisées 
apportent un - plus » indéniabie. 
Battle Chess 4000 est toujours 
aussi amusant mais i! devrait en 
outre être beaucoup plus fort. 


Au stand Gremlin, Nigell Man- 
sell's Worldr^amplonship, la 
course de F1. nous a impres¬ 
sionnés par sa rapidité en ver¬ 
sion PC (voir nos pages Avant- 
Premièfes). The Legacy of 
Sorasil est le second volet de 
Hero Quest. plus riche et plus 
beau. Dænionsgate 1 est un 
autre jeu de rôles, qui semble 
particulièrement prometteur, sur 
le plan de la richesse comme 
de la qualité des graphismes. 


The Chaos Bngin 
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Chez Infogrames, on pouvait 
redécxiuvrir l’impressionnant 
jeu d'aventures/action basé 
sur le mythe de Cthulhu, qui 
porte désormais le doux nom 
de Alone in the Dark. Stunt 
Island, la simulation de vol et 
de mise en scène de Disney, 
ne devrait plus tarder non 
plus. 

Chez Accolade, on pouvait 
voir plusieurs titres PC. Inutile 
de vous présenter Waxworks, 
le jeu d'aventures que vous 
pouvez découvrir en avant- 
premières dans ce numéro, 
Dark Half est un nouveau jeu 
d'aventures graphiques qui 
s'inspire d’un scénario de Ste- 


prévue sur PC en octobre. 
Enfin, Summer Challenge est 
une simulation sportive où vous 
pourrez participer à des 
épreuves olympiques telles que 
le 400 mètres haies, le saut en 
hauteur, le saut à la perche, le 
cyclisme etc. Sorte prévue sur 
K en septembre. 

Outre Rex Nebular, le jeu 
d'aventures erotico-spatiales. 
de superbes titres à retenir 
chez Microprose : F15 Strike 
Eagle III, The Legacy, Harrier 
Jump Jet et Ancient An of War 
in the Skies ainsi qu’un jeu de 
golf. Nous avons enfin vu une 
version jouable de FIS III sur 
PC, Etant donné l'excellente 



phen King, 
Vous jouez le rôle d’un 
homme accusé d’être l’auteur 


qualité des gra¬ 
phismes en VGA et son anima¬ 
tion (sur un 386) cette simula¬ 
tion de vol sera certainement 
un des meilleurs titres de fin 


d’une série de meurtres. Sorüe d'année (octobrsi'novembre}. 



The Legacy est un jeu d'aven- 
tures/rûtes où l’acÆon se 
déroute dans un manoir hanté. 
Bénéficiant d'un système de 
jeu qui avoiSine celui de Dun- 
geon Master, il sera également 
doté d'un auto-mapping. Sor¬ 
tie prévue sur PC en 
novemb::'. 

Spcce Hulk est le nom du pro¬ 
chain jeu de slratégie/jeu de 
rêles élaboré dans les labora¬ 
toires secrets d Electronic 
Arts l.'hisloiresedérou'' 
dans le futur et le système de 
jeu ressemble â s'y mcp-rndre 
à Bræch et Space Crusatfe. 
Sortie prévue sur PC et Amiga 
en janvier 93. Car and Driver. 
la simulation de pilotage de 
voitures de sport, est enfin 
prête à être distribuée en 
Europe. Bul du jeu : aHonner 






Rex Nebular va arriver! 
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Superfiog et Assassin (présen¬ 
tés en prewews dans Tilt 103), 
En revanche. Team 17 nous 
annonce une nouvelle version 
d'AJien Breed (sur Amiga) 
avec d'autres niveaux, plus 
grands et plus difficiles. En 
ce qui concerne Alien Breed 
2, il va falloir attendre 
l'année prochaine pour 
pouvoir y jouer ! 


System 3, qui n'avait pas 
de stand, a pu cependant 
nous montrer Pufty, son 
dernier jeu de plates- 
formes. mignon à sou¬ 
hait, qui fera d'ailleurs 
partie du pack Amiga 
&\ Grande-Bretagne, 


Krisalis présentait 
Sabre Team, un war¬ 
game stratégique. SoccerKid 
est un jeu de pilates-formes ou 
le ballon rond est capital. Ara- 
bian Nights est un autre jeu de 
plates-formes, grande nou¬ 
velle est en fait la sortie pro¬ 
chaine de ShadcjwworkJs. ta 
suite de Shadowlands. 


E)eux nouveautés chez 21 ST 
Century Entertainment : une 
version Atan ST de PinbaB 
Dreams. et une suite f- Amiga, 
PinbaB Fantasies. encore plus 
défirante. 


Core annonçait te sortie pro¬ 
chaine de Darftmere. I'' 
rôles eh 3D isométn.-j..i= i=t .---v 
sentait Curse ofEncbantia. '.-".a 
aventure à !a King's Ou'-'?. 


Chez Coktel Vision, te ver*—, 
CD-ROM de Inca est'ô r :.r> •. 
prête. En revanche, ia SwT: rte 
Goblins et Weenjejoud'a/e”- 
tures fantaslico-médiévai. 
seront bientôt disponibles. 


Mirage dévoilait The Humans, 
un jeu d'action « préhistorique “ 
(le scénario, pas la réalisation !), 
ainsi que The Legend of Ragna- 
rok, un jeu de stratégie où 
s'alfrontenl les dieux. Prophecy 
est un jeu de plates-formes 
tirant ses sources de la mytho¬ 
logie Scandinave. La grande 
surprise vient surtout de Space 
Junk, un jeu d'aventures animé 
qui devrait tirer parti des capaci¬ 
tés du Faicon d'Atari. Affaire à 
suivre. 


Chez Empire, Campalgn, le 
nouveau wargame, ne fera plus 
guère attendre les amateurs du 
genre. 


Sur le stand Ideasoft. nous 
avons pu découvrir Dribbling, 
une simulation de football sym¬ 
pathique. Smash, un leu de ten¬ 
nis en vue latérale, et Caîtivik, 
un jeu de plates-formes plus 
classique. 


Les jeux micro se portent donc 
encore bien et la suprématie 
des consoles que nous avaient 
annoncée quelques illuminés a 
bien peu de chance de se réali¬ 
ser (heureusement d'ailleurs I). 
Le PC maintient son emprise 
dans le domaine des jeux de 
simulation/stratégie, d'aventure 
et de rôles, mais accède aussi 
désormais aux jeux d'action 
pure. 'JAmiga reste bien placé, 
te cjas'-'otaliié des litres PC 
-■''vant être convertis uitérieure- 
T-rA dans ce format. UAiari ST 
es; plus fragile (conversion 
r-'irs -rSîânatique) mais le 
dfveloii^jement de jeu>( Faicon 
pourrait changer la donne. 

Dany Boolauck 
et Jacques Harbonn 




les différents circuits sans termi¬ 
ner en hachis et surtout délirer à 
bord de ces bolides qui nous 
font tous réver I Sortie prévue 
sur PC au cours du mois de 
novembre. 


Pas de grosses nouveau¬ 
tés présentées chez 
l'auteur de A/rén Snsed. . 
Team 17. Nous avons vu 
dei I’' jeux d'actions que 
vous < ^ i> maissez déjà. 
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And The Cosmic Cender Bender' 


Le dragueur Interstellaire Rex Nebular atterrit sur une 
planète exclusivement peuplée de femmes, Androgena. 
Ses habitantes veulent l'utiliser pour engendrer une 
nouvelle race mâle. Rex ne sait trop quoi faire; dolt-ll 
continuer à chercher le vase rare, but de sa mission, ou 
dolt-ll se résigner au rôle de play-boy? 


Stuffed Fish 


^Rppei'entiu the deed fish wssn't diseustins 
«ncjJujÿH'fer «leu, se. i|ou heue jenned that 
jPe'sieltiné buraer dewn ils .threai. with frulu 
r'esults. 


Rex réussira-t-lf à se débarrasser de l'horrible monstre qui 
garde une grotte sous-marine? Il devrait peut-être lui 
lancer un poisson mort farci d'un hamburger pourri et 
quelqu'autre forme de nourriture locale. 


Vous devez éviter qu'une horrible femme cannibale géante 
ne mange notre héros vivant. Pouvez-vous ta supprimer 
en utilisant seulement des fruits exotiques et quelques 
feuilles? 


Rex Nebular 

and the Cosmic Gender Bender 
est sur le point d'atterrir. 

Passez-le prendre bientôt chez 
votre distributeur MicroProse. 


Et pouvez-vous empêcher la diabolique Zartox de ne faire 
qu'une bouchée de Rex? Embarquez-le dans le téléport et 
emmenez-le dans la ville. Aldez-Ie à s'en tirer. 



PROSE 
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remières 



et compagnie 


Graphismes colorés, 
mouvements réalistes, sans 
doute... Mais le scénario de 
Rabbit Run AIways laisse un 
peu ô désirer I Trouver un 

R uits de carottes au pôle 
ord !?1 Espérons que la 
fluidité annoncée de l'action 
sera respectée... 


Vous VOUS souvenez 
certainement de 
Stywox, une 
nouvelle société de 
développement 
française et son 
premier jeu : 
Ultimate Fight 
Ils reviennent 
aujourd’hui avec 
deux nouveaux 
titres : Demon’s 
Back, un beat'em 
ail médiéval, et 
Rabbit Run AIways, 
un petit jeu 
d'action/ plates- 
formes. Deux titres 
attendus sur Amiga. 




Voila quelques* 
uns des dessins 
qui ont servi ô 
mettre en place 
l'animation de 
votre lapin. Il 
existe ainsi une 
cinquantaine 
d'attitudes 
différentes... 


emon ’s Back se présente 
comme un beat’em ail 
médiéval dans lequel vous diri 


mais il proposera 
également des 
scrollings mullidi- 


•h 


gez un preux 
chevalier 
chargé de 
chasser les 
démons qui 
ont envahi la 
planète 
Ogwa. Rien 
de bien 
extraordinaire 

là-dedans, Par contre, c’est la 
mise en scène du jeu qui attire 
l’attention ; non seulement 
Démon ’s Back offre des scrol¬ 
lings horizontauxclassiques, 


Les boss de fin 
de niveau 
atteignent 
la taille 
de l'écran. 


rectionnels 
et 

des vues en 
3D (dans le 
genre 
ü'Ishar). 
Technique¬ 
ment, les 
program¬ 
meurs de 
Stywox font 
le maximum 

pour tirer le meilleur de chaque 
machine (ST, Amiga. PC}. Les 
graphismes sont très soignés 



—^ jSS'-sct ’f! 

1 


et la bande sonore sera digitali¬ 
sée (plus de 1 00 samples, 
musqués soundtracks). Les 
sprites sont très gros et les 
bons vieux boss de fin de 


Ci-dessus, Demon's Bock. 
Ci-contre, Ultimate Fight, 
le premier jeu de la société 
Stywox. Des graphismes très 
soignés dans tes deux cas, 
pour une utilîsotion optimale 
des capacités de la machine, 

a u'il s'agisse du ST, du PC ou 
e l'Amtga. 


niveau, animés, pourront 
atteindre la taille de l'écran. 
Enfin, on nous promet que 
l'aspect réflexion ne sera pas 
absent du jeu. 
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Demon's Back : strolfings 
horizontaux/ mais aussi 
multidirectionnels, des vues 
3D, plus de 100 samples 
pour la bande son... 


les nombreux prédateurs qui 
sillonnent la prairie. 

D'après Stywox, le jeu, plein 
écran, tournera en 50 images 
par seconde sur toutes les 
machines (PC, ST et Amiga). 
Ces titres devraient être 
disponibles pour la fin de cette 
année. Dogue de Mauve 


scénario n'est pas leur fort). 
Tout le jeu sera base sur les 
mouvements du lapin, dont le 
sprite comporte plus de 50 
positions. Notre gentil rongeur 
n'aura d'autres armes que son 
agilité et sa rapidité pour éviter 


f^bbit Run Atways (titre provi- 
sore), est d'un genre assez dif- 
lérent. Cette fois, le joueur 
rcame un petit lapin inoffensif 
qui part à le recherche d'un 
mythique •< puits de carottes >• 
au pôle Nord (je sais, je sais, le 
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shots on IBM PC 


Possesseurs de PC, 
réjouissez-vous! 

Le Royaume des Dieux 
vous ouvre ses portes! 


UBI SOFT 

Entertainment Software 


-TIU- 


Etes-vous prêt à affronter le défi de 
complices? 


• VOIX DIGITALISEES en français, musique d'ambiance et 
effets sonores. 

• 9 époques, de l'homme des Cavernes à l'homme moderne. 

• Construction de châteaux, d'usines, de mines et de 
laboratoires. 

• Conception et création progressive d'armes de plus en plus 
sophistiquées (arcs et fièches, catapuites, canons, missiles 
nucléaires et soucoupes volantes...) 

• Batailles animées. 















rentières 


lemmings II 

Mieux que Lemmings ? 

Lemminas, le 
retour I Si l'on 
retrouve ici des 
menus d'icônes 
très semblables à 
ceux du 
précédent 
épisode, cette 
dernière aventure 
profite de 
nombreux 
nouveaux atouts : 
Des lemmings 
plus 

« intelligents », 
des mondes 
plus vastes, des 
actions plus 
nombreuses et 
variées, etc. 

Faire une suite avons découvert le second tiques propres : cirque, plage, 




Le Lems Bor... Un rendez- 
vous à ne pas manquer 
pour les rongeurs ossoiffés I 


est l'un des points forts de ce 
second volet. Les actions pos¬ 
sibles se sont diversifiées et 
peuvent même varier d'un 
monde à l'autre. S'il est toujours 
possible de creuser, on peut 
aussi désormais gonfler des 
ballons, se faire transporter 
dans les airs, courir, sauter 
(l'amplitude dépend de ta 
vitesse initiale), faire du ski, de la 
musique,etc. Deux éléments 
capitaux ont été introduits dans 
le jeu. Premièrement, la possibi¬ 
lité d'agir directement sur l'envi¬ 
ronnement grâce à des ventila¬ 
teurs que vous utiliserez pour 
guider les ballons, sans les ctb- 
ver. Les lemmings ont d'ailleurs 
acquis un semblant de raison. 


pouvant soutenir 
ia comparaison était 
déjà une gageure. 
Pourtant Psygnosis 
a fait encore mieux 
en dépassant 
son modèle. Du très 
grand travail. 

A vec Lemmings. Psygnosis 
détenait un titre fabuleux, 
digne de figurer au Panthéon 
des logiciels au même titre que 
Tetris. Aussi c'est avec une cer¬ 
taine appréhension que nous 


volet. Je vous rassure tout de 
suite : il ne déçoit pas, loin de 
là, Lemmings II s'apparente suf¬ 
fisamment au premier volet pour 
justifier son titre et s'en différen¬ 
cie assez pour être pleinement 
original. On retrouve bien 
entendu la bande de lemmings, 
aux mimiques si charmantes (il 
faut voir â ce sujet la présenta¬ 
tion, fort humoristique). Mais ici 
le jeu ne se segmente pas en 
niveaux indépendants les uns 
des autres. Le but consista â 
mener votre équipe de lem¬ 
mings do monde en monde, 
ctiacun ayant ses caractôris- 


neige, etc. Cette continuité. se raccrochant automatique- 
alliée à la variété des ambiances ment a un support en cas de 



De nombreuses 
innovations 
viennent 
renforcer la 
stratégie de la, 
partie. Ici, pouH 
aiaer au 
déplacement des 
ballons, vous 
utiliserez 
des petits 
ventilateurs. 


Lemmings II vous 
offre des phoses 
de jeu plus 
longues que colles 
du premier 
épisode. Dans les 
menus, on trouve 
du même coup 
des icônes plus 
variées. Ici, vous 
remarquerez 
l'option « skier », 
indispensable à la 
réussite du 
monde polaire. 



chute. Secondement, il y a 
énormément d'humour. Il faut 
voir et entendre le lemming qui 
se cogne la lête en sautant, ou 
celui qui pousse un cri de Tar¬ 
zan en se lâchani après s'être 
balancé â une chaîne, ou 
encore la danse des lemmings 
pris dans le périmètre sonore du 
musicien I La jouabilité semble 
aussi bonne et le scrolling 
encore plus rapide. 

Ce grand jeu devrait être dispo¬ 
nible prochainement sur Amigo, 
puis sur Atari ST et PC. Un 
grand bravo à Psygnosis qui a 
réussi son difficile pari. 

Jacques Harbonn 










History Une 


1914-1918 


Vous avez toujours été fasciné par l’élégance raffinée de l’uniforme de 
poilu mais vous rechignez à ramper dans la boue ? Ce wargame 
historique pour PC, Amiga et ST est fait pour vous... La guerre semble 
tellement plus propre, vue de derrière un écran de jeu vidéo ! 




i es fidèles lecteurs du jeu 
I des sept erreurs dans le 
• Périgourdin Libéré » l'auront 
sans doute remarqué au pre¬ 
mier coup d'celi en parcourant 
les photos de cette page : les 
graphismes de History Une 
1914' J978 ressemblent 
comme deux gouttes d’eau à 
ceux de Safffe /s/e. Pas de 
panique, les auteurs de History 
Une n’ont pas lâchement 
pompé le travail de ceux de 
Battle /s/e, puisque ce sont les 
mêmes... auteurs (vous suivez 
?). C’est en effet aux joyeux 
Teutons de chez Biue Bytes 
que l’on doit ces deux war- 
games plutôt grand public. 
Cette fols, nos programmeurs 
germaniques préférés ont 
délaissé les combats futuristes 
pour se pencher avec le plus 


Le champ de 
bataille en vue 
de dessus- 
comme dans 
Battle isfe, 
chaque 
adversaire 
dispose d'une 
moitié d'écran 
pour visualiser 
ses troupes et 
effectuer ses 
actions. 


grand sérieux sur une période 
historique rarement abordée 
dans les jeux sur micro, la Pre¬ 
mière Guerre mondiale. Les 
quelques softs basés sur ce 
sujet (comme Wings ou Red 
Baron) s’intéressaient surtout à 
l’aviation, mais ici, c’est une 
armée entière que vous aurez â 
diriger, avec ses fantassins, ses 
artilleurs, ses tanks, ses blin¬ 
dés. sa cavalerie, son aviation, 
ses navires de guerre, cargos et 
sous-marins, sans parler de la 
mise en place de bunkers, de 
tranchées ou de dépôts de 
munitions... Soit, en tout, plus 
d’une cinquantaine d’unités dif¬ 
férentes à manipuler ! 

Oubliez les véhicules et les 
armes ulfra-perfectionnés de 
Battle Isle. vous devrez vous 
contenter du matériel disponible 


à l’époque, et attendrel'année 
1916 avant de pouvoir utiliser 
des tanks. En effet, historique¬ 
ment. ceux-ci intervinrent plus 
tard dans le conflit, et il vous 
faudra donc commencer la par¬ 
tie sans ce redoutable véhicule 
tout terrain. 

Le système de jeu est sem¬ 
blable à celui de Battle Isle, 
quelques petites améliora- 
tk»is ont été apportées... Les 
combats, par exemple, sont 
désormais présentés par une 
impressionnante vue du terrain 


Cette fois, 
vous assistez 
aux combats 
comme si 
vous y étiez i 
Fini les 
explosions 
ringardes 
Ici, l'escodrille 
ennemie surgit 
à l'horizon et 
vient bombarder 
votre artillerie 
ou premier plan ! 


Pour illustrer toutes les 
phases stratégiques de cette 
simulation, History Une vous 
offre quelques superbes 
ecrons de jeu. 
A droite, c'est la remise 
d'une médaille... Bravo ! 


l’état du terrain, ce qui vous 
obligera à élaborer vos straté¬ 
gies en tenant compte des 
van'ations climatiques. 

Si vous décidez de jouer seul, 
vous pourrez sélectionner une 
des 24 cartes que propose le 
jeu, et choisir l’un des deux 
camps (ce qui double le 
nombre de possibilités). 

Le mode deux joueurs n'offrira 
qu’une douzaine de cartes, 
mais chacun sait que les parties 
contre un adversaire humain 
sont toujours beaucoup plus 
passionnantes I 
En attendant la sortie de ce 
wargame prometteur, il ne vous 
reste donc plus qu’à trouver un 
adversaire à votre mesure qui 
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en pseudo 3D dans laquelle 
vous poun^ez voir l’ennemi 
s’avancer vers vos troupes pour 
livrer bataille. Par ailleurs, le fac¬ 
teur temps jouera un rôle 
important dans le déroulement 
du conflit et les différentes sai¬ 
sons auront une influence sur 


acceptera d’enfiler un casque à 
pointe et une tenue vert -de - 
gris, et de prendre un fort 
accent germanique , le temps 
d'un après-midi, histoire 
d’accentuer encore plus le réa¬ 
lisme de la partie ! 

Marc Lacombe 
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Alors qu'on pouvait 
s'attendre à un « réalisme 
glauque », les auteurs ont 
préféré faire de Motorhead 
un jeu au style graphique 
caricatural, un peu ô lo 
manière des SuperDeformed 
que proposent tes Japonais. 

qu'à vous jeter sur leur tout 
dernier album, March or Die 
(que je trouve légèrement infé¬ 
rieur à 1916, mais c'est une 
opinion personnelle). 

Notons que les composantes 
principales du 


Motorhead : L 


Nous vous avions déjà parlé il y a quelques mois d’un Jeu basé sur 
Motorhead, l’un des groupes de hard les plus célèbres de la planète. 
Aujourd'hui, le projet a bien avancé et les amateurs de beat’em ail vont 
être ravis de retrouver Lemmy, Wûrzel, Mikkey Dee et Phi! Campbell 
dans un jeu d’action sauvage. 

sique. mais servi par des gra¬ 
phismes humoristiques proches 
du style SuperDeformed japo- 
nas ^sonnages grotesques 
dotés de petits corps et de 
têtes caricaturales). Réalsé par 
les auteurs de GohenAxe sur 
micro, Motorhead semble plus 
soigné que ce derruer. opérons 
que la réalisation aura vraertent 
été améliorée (pour les scrol- 
lings et ta gestion des combats) 
et que la musique sera à la hau¬ 
teur de ta réputation du groupe. 
Sinon, il ne vous restera plus 



- rock'n'roll style « 
n'CNit pas été oubliées dans 
Motorhead : il vous faudra boire 
de la bière, piquer de la nourri¬ 
ture dans les magasins, ravager 
vos chambres d'hôtel et 
embrasser des hordes de grou¬ 
pées en délire. Si c'est le genre 
de choses dont vous avez tou¬ 
jours rêvé, Motorhead risque 
de vous plaire ! (la sortie est 
prévue pour novembre sur 
Amiga, PC et S7). 

Dogue de Mauve 

Par les auteurs de Golden 
Axe, Motorhead est un 
beat'em up endiablé qui 
vous propose d'affronter 
les pires ennemis du groupe : 
rappers, aeidmaniocs et 
autres couniry-boys. 


auchemar pour les groupies 
de Motorhead ! Les 
membres du groupe ont été 
kidnappés par leurs détracteurs 
Par qui ? Mais par les amateurs 
de country, de rap, de house. 
de Dorothée et que sais-je 
encore... Heureusement, 
Lemmy et ses petits gars ont 
de la ressource et ce n'est pas 
un peu de baston qui leur fera 
peur. 

Les voilà donc partis dans la 
rue pour affronter leurs ennemis 
de toujours, ceux qui, comme 


Si vous ovez toujours rêvé 
de vous saouler à la bière, 
de piquer de la nourriture , 
de ravager des chombres 
d'hôfels et d'embrasser des 
groupies, alors, ce jeu est foit 
pour vous. 

dit Lemmy, •• disent n'avoir 
jamais écouté notre musique 
mais ne pas l'aimer >•. Evidem¬ 
ment, il y a du travail 1 
Motorhead se présente comme 
un beat'em ali (ou devrais-je 
dire un ■ overkill'em ail « ?) à 
scrolling horizontal assez clas- 



26 






IV/zari/ry VII : 

Crusaders of the Dark Savant 


aussi la personnalité et le 
karma. Les personnages peu¬ 
vent se perfectionner non seule¬ 
ment dans le maniement des 
armes, mais aussi en capaoité 
physique ou en sciences. Enfin 
la magie est d'une grande 
richesse, puisque pour choisir 
les sorts il y a six domaines, 
s’étendant chacun sur sept 
niveaux. 



WelGomt mtj chiidrenl 


Vous voilà 
reportis pour 
de nouvelles 
aventures 
fantastiques 
qui profitent 
enfin des 
possibilités 
de nos PC. 


Côté réalisation, les graphismes 
VGA 256 couleurs sont 
superbes et les bruitages digita¬ 
lisés, très présents, renforcent 
assez bien l'ambiance. Les 
déplacements dans les donjons 
sont rapides, mais s'effectuent 
très classiquement par « pas “. 
S'il ne déçoit pas, cet épisode 



nONK 


Les vieux de la vieille 
se souviennent 
certainement de la 
série culte Wizardry. 
Cnjsaders of the Dark 
Savant, le septième 
volet, pourrait bien 
faire revenir celle-ci 
sur le devant de la 
scène, si toutefois 
le scénario est 
aussi bon que la 
réalisation qui 
s'annonce réussie. 

rusaders of (ha Dark 

Savant n'est autre que 
le septième volet de Wyzar- 
dry. une série cuite du jeu 
de rôles sur ordinateur, qui 
a longtemps été au couda 
à coude avec celle 
d'Ultima. Le précédent 
volet, Bane ofthe Cosmic 
Forge, que nous avions testé 
sur Amiga dans le Tilt 91, révé¬ 
lait quelques lacunes face aux 
plus grands, en dépit d’amélio¬ 


rations nombreuses. Mais ce 
septième volet apparaît tout 
autre, prêt semble-t-ii à faire 
une dure concurrence à Eye of 
îheBeholderlI. L’équipe peut 
être transférée du volet précé¬ 
dent, conduisant à trois débuts 
différents selon la manière dont 
vous aurez terminé Bana. Si 
vous préférez créer votre 


équipe, le choix est vaste et 
prenant : 1 1 races (dont les 
mystérieux moines) et 14 pro¬ 
fessions (avec, en particulier, les 
légendaires Walkyries, les nin- 
jas, ou les samuraïs). Les carac¬ 
téristiques des personnages, 
outre les classiques- force, 
intelligence, piété, dextérité, 
vitesse et vitalité,- couvrent 


pourrait marquer le retour sur le 
devant de la scène de ce grand 
ancêtre. Et même s'il ne peut 
prétendre révolutionner le genre 
comme l'a fait Ultima Under- 
woild. W est certain que les 
fanatiques de Wizardry. encore 
nombreux, lui réserveront un 
accueil chaleureux. 

Jacques Harbonn. 


jif» I 





Crusaders af the Dark Savant comprend 
également des séquences à l'extérieur qui 
nous changent des sempiternels donjons 
froids et humides. 






1/eu stand insids o large 
courtqord, serene ond colin, 
orvd it is o u«(ocme ofionge 
frcfli the odienvise gloctnt) oitg. 


Si les premiers épisodes de Wizardry 
se caractérisaient par des 
graphismes sommaires, il est certain 
que ce septième volet est enfin à la 
hauteur de ses concurrents les plus 
directs (EOB 2, M.V. 3, etc.). 
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rentières 


Wing Commander, le premier volet de cette étonnante épopée 
galactique qui avait vu le jour sur PC, arrive bientôt sur Amiga 
l/os canons laser vont encore fumer pour empêcher l’invasion Kilrathi. 


Evidemment, les graphismes 
ont un peu perdu en couleurs 
lors du transfert du PC à 
l'Amîga. Mais ce ciui nous 
inquiété surtout, c'est la 
rapidité de l'animation. Est-il 
possible d'obtenir un résultat 
satisfaisant sur un 68 000 ? 


e voilà... Après deux ans 
d'attente et des promesses, 
Wing Commander va enfin être 
adapté sur Amiga. La version 
PC. parue il y a maintenant près 
de deux ans, avait étonné le 
monde de la micro-informatique 
ludique, prouvant que les PC 
étaient capables de tenir fière¬ 
ment leur place dans le 
domaine des jeux d’action. Il 
faut savoir qu'à l’époque , Atari 
ST. Amiga et consoles 
régnaient en maître dans ce 
domaine, les jeux d'action PC, 
le plus souvent CGA ou EGA et 
bruitages PC, faisant triste 

A bord de votre chasseur 
spatial, vous allez affronter 
l'horrible armée de Kilrathi, 
un peuple d'hommes-tijgres 
assoiffés de conquêtes. 


figure. Chris Roberts, le pro¬ 
grammeur, ira d'ailleurs encore 
plus loin avec Wing Comman¬ 
der II. glorifié par un Tilt d'Or 


bien mérité. Mais revenons au 
premier volet et à son adula¬ 
tion sur Amiga. Le thème est 
assez classique, sans être inin¬ 


téressant pour autant. Vous 
allez prendre les commandes 
d'un vaisseau spatial de com¬ 
bat, pour toute une série de 
missions, (reconnaissance, mis¬ 
sion de protection ou de des¬ 
truction, etc). Deux points forts 
caractérisent Wing 
Commander. Tout d’abord, la 
3D, bien qu’ayant recours au 
procédé bitmap et non à de la 
3D calculée, est superbe; Les 
combats dans l’espace sont 
vraiment stressants, le réalisme 
étant présent au rendez-vous. 
Autre point capital : la multipli¬ 
cité des intermèdes animés qui 
lient de fort belle manière tous 
les épisodes du jeu. Si l’action 
prédomine, la stratégie n’est 
pas totalement absente, 
puisque vous devrez définir les 
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(ommander 



Wing Commander fut sons doute le premier Jeu à retrortscrire 
l'ambiance des space opéra à la Star Wars. Une référence... 
en attendant la sortie prochaine de X-Wing de chez Lucosfitm 
(pour PC uniquement, pour l'instant). 

A l'heure actuelle, seules des images fixes ont été transmises 
à la presse. Impossible, donc, de guger de l'animation lors des 
phoses de combat. Par eéntre, les scènes intermédiaires 
profitent bien des possibilités de l'Amiga en la matière. 


bonnes trajectoires de vol, cou¬ 
per, court à un combat pour 
porter secours à un vaisseau en 
détresse ou apprendre à utiliser 
les armements plus évolués. 


Les graphismes de la version 
Amiga sont vraiment de fort 
belle facture (il est très difficile 
de les différencier de ceux de le 
version PC) et l’animation de la 


démo laisse présager d'un 
excellent travail. Les bruitages 
n’étaient pas encore inclus 
dans notre démo, mais il y a fort 
à parier qu'ils n’auront rien à 


envier à ceux de l’original, 
l'Amiga s'étant toujours très 
bien placé. Test complet très 
prochainement. 

Jacques Harbonn 
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£|vaiil-premières _ 

Transarttka 



■ --- 1 

machine (vitesse, destination, 
cadrans), lui procurer du char¬ 
bon et l'améliorer, en l'équipant 
de nouveaux wagons (mar¬ 
chandise, blindés, serres, pri¬ 
sons, hôpitaux, vigie). Des 
gares de triage vous permet¬ 
tront ensuite d'inverser l'ordre 
des wagons, ce qui s'avère 
indispensable lors des com¬ 
bats. Depuis votre puartier 
général, le wagon « ambassa¬ 
deur », vous pourrez surveiller 
les trains ennemis Rien ne vous 
interdit de les bombarder 
ensuite, de faire sauter des 
voies ou des ponts, ou bien 
encore de donner l'assaut à 
l'aide de vos fantassins et de 
vos mammouths, tout ceci sou¬ 
tenu par votre artillerie. 

Les rares villes sont devenues 
de véritables stations polaires, 
d'où émergent encore parfois 
quelques vestiges du passé, 
comme le Monî-Saint-Michel, 
perdu au milieu d’une étendue 
de glace, mais vous y trouverez 
tout ce dont vous pourrez avoir 
besoin (mammouths, explosifs, 
garnison, esclaves, confitures). 
Le jeu sera composé de diffé¬ 
rentes missions, dont l'ultime 


Le wagon << ambassadeur » 
est votre quartier général. 
Une carte de la région 
vous permet de déplacer 
vos troupes et de lancer 
des ottaques contre 
les trains ennemis. 

Silmarils nous 
entraîne dans un futur 
sombre et glacial 
où ce qui reste 
de l’humanité se 
dispute la suprématie 
d’une planète 
recouverte de 
glace... 

La Terre ! 


. , : ous sommes au XXI ® 

; siècle et '■ l’effet de serre • 
devenant de plus en plus 
inquiétant, l'Organisation rrron- 
diale de la science décide, en 
accord avec i'ONU, de déclen¬ 
cher des explosions nucléaires 
a haute attitude pour former une 
couche opaque autour de la 
planète, et ainsi arrêter les 
rayons dévastateurs du soleil. 
Mais l'opération de sauvetage 
tourne au cataclysme lorsque le 
nuage, bien trop opaque, pro¬ 
voque une nouvelle ère de gla¬ 
ciation, à laquelle bien peu de 
peuples réussissent à survivre. 
Quelques siècles plus lard, les 
mammouths ont fait leur réapa- 
htion, les grandes civilisations 
onl cédé la place à l'anarchie et 


au chaos, et seules quelques 
puissantes compagnies de che¬ 
min de fer (devenu le seul 
moyen de transport) - 
comme r» Union Vickihg • - 


objectif sera de faire briller à 
nouveau le soleil. C'est donc un 
gigantesque jeu d'aventure, 
agrémente d'un soupçon de 
wargame que Silmarils nous 



Les survivants du 
refroidissement 
de l'atmosphère 
se déplacent 
désormais à 
bord de 
gigantesques 
trains, 

transformés en 
véritables 
machines de 

g uerre. Wagons 
lindés, artillerie, 
commandos, 
espions, 
fantassins, 
mamouths, 
lout y est ! 


"** F'*'** ' 





g^ocontotivc 


L'intérieur d|une 
des locomotives 
O vopeur. Ne 
' ous laissez pas 
bercer par la 
' ;auté des 
graphismes el 
veillez à la 
bonne marche de 
votre train : 
surveillez les 
jauges, foifes le 
plein efe charbon 
et poussez 
diverses 
manettes pour 
piloter la 
machine. 


tentent de maintenir un sem¬ 
blant d'ordre., 

Vous jouez le rôle d'un idéaliste 
qui rêve de redonner vie au 
soleil et de mettre ainsi un 
terme au monopole de 1'- Union 
Vicking », dont la cruauté n'a 
d'égale que ravldité.A bord de 
votre train, le Transarctica, vous 
allez donc parcourir le désert 
glacé, peuplé de hordes de 
loups, tout en tentant d'échaper 
aux trains ennemis de !'« Union 
Vicking ■>. Vous devrez veiller à 
la bonne marche de votre 


proposera de découvrir dès le 
mois prochain sur ST, Amiga, 

PC et Mac. Le scénario, tiré 
d'un roman, est d'une qualité 
malheureusement trop rare 
dans les jeux micro, et la 
beauté des graphismes, alliée à 
la finesse du système de jeu. 
devraient assurer un succès 
mérité à ce soft qui sort vrai¬ 
ment des sentiers battus... 
Rendez-vous le mois prochain 
pour le test complet de ce jeu 
d’aventure prometteur, 

Marc Lacombe 
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Pandémonium 


Comme dans Lemmings, 
vous oltex choisir un 
personnage puis une action 
spéciale. Les graphismes de 
cette partie sont très clairs. 
Le joueur pourro facilement 
apprécier lo situation. 


Ne vous fiez pas 
au « look » de 
Pandémonium ! 

Mine de rien, ce 
jeu de Gremlin est 
un beat'em up 
hautement 
stratégique. Très 
humoristique, il plaira 
certainement aux fans 
de Lemmings et 
deTroddIers, bref, à 
tous ceux qui aiment 
l'action et la réflexion. 

B succès et l'originalrté de 

Lemmings ne pouvaient 
lasser indifférents les program¬ 
meurs.de la galaxie Après 
Troddiers (1^1 Storm). voici 
Pandémonium (label Gremlin), 
un beat’em up dont les gra¬ 
phismes font penser à Haggard. 
le viking,héros d'une bande 
dessinée anglo-saxonne très 
humoristique. Tout comme dans 
Lemmings, la stratégie joue un 
rôle prépondérant dans Pandé¬ 
monium. Vous êtes Bobbins, le 
roi d'un groupe de guerriers, 
tous vêtus de rouge, qui portent 


votre nom ! La mission qui vous 
est confiée n’a, comme d'habi¬ 
tude. rien de vraiment sorcier, 
dans le fond ;les Bobbins doi¬ 
vent explorer le royaume de 
Bobbinia afin de retrouver les 
trente joyaux de la Convoitise. 
La trentaine de châteaux que 
vous propose le jeu doivent être 
investis et débarrassés (si pos¬ 
sible) de tous les vilains du coin! 
Le programme met à votre dis¬ 
position une série d'icônes de 
commande qui vous permettent 
de contrôler vos hommes. 

Le système est quasiment iden¬ 
tique à celui de Lemmings. 

Vous cfiquez sur une com¬ 
mande, puis sur un Bobbin qui 
l’exécute aussitôt. De cette 
manière, les Bobbins peuvent 
bâtir des ponts, se battre contre 
les ennemis, tancer des 
bombes et tirer a l'aide de 
mousquets. 

Contrairement a Lemmings. la 
durée d'une action entreprise 
(construction d’un pont par 

Très souvent, il faut sortir les 
armes pour éliminer un ou 
plusieurs ennemis. Et bien 
sûr, le temps accordé au 
joueur pour chaque mission 
est limité, bien limité... 

Bonne chance, iim ! 


exemple) vane selon le nombre 
de Bobbins qui s'y attellent, 
Ainsi.chaque Bobbin supplé¬ 
mentaire réduit de cinq 
secondes le temps global que 
mettrait un seul homme pour 
construire un pont. 

A noter que chaque Bobbin agit 
indépendamment des autres, 
quelque soit l'endroit où il se 
trouve. Vdus pouvez donc agir 


simultanément sur tous les 
points stratégiques d'un châ¬ 
teau. Le joueur devra utiliser ses 
armes pour éliminer les 
monstres, surmonter les obs¬ 
tacles. défendre son roi et 
investir tous les châteaux de 
Bobbinia.Pandemon/um sortira 
sous le label Gremlin sur Amiga, 
ST et PC en 1993, 

Dany Soolauck 
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Suite au rachat 
de Palace Software 
par la société 
française Titus, les 
suites de Barbarian II 
et de Cauldron vont, 
enfin, voir le jour dans 
les prochains mois. 
Super Cauldron 
(ou Cauldron III) est 
un jeu de plates- 
formes/aventure dans 
lequel l’exploration de 
quatre mondes 
devrait vous occuper 
plusieurs jours. 


Les voufours n'attendent 
qu'un faux pas pour se jeter 
sur vous. Votre premier sort, 
jet de pierres, va devenir 
rapidement obsolète contre 
ces monstres oiiés. 







L a jeune herome de ce troi- 
. sième épisode est la file de 
la sorcière du prenner Ca^lldrol^ 
Comme sa mère en son temps, 
elle va mettre toutes ses 
connaissances magiques au 


4 ’# 




Le petit bolai en haut à droite 
est un moyen de locomotion 
rapide et (presque) sûr. Mois 
son utilisation est limitée en 
nombre et en temps. Dans ce 
sous-niveau, vous trouverez 
soit des sorts supplémentaires, 
soit une clé pour passer au 
monde supérieur. 






'.'l'.-Vi'WÏ*»' 


Fantôme ou bourreau ? Choisissez votre destin 


service du bien pour chasser le 
maléfique sorcier qui vient 
d'étendre son pouvoir sur la 
région. Chaque monde à explo¬ 
rer fonctionne de la même 
façon. Au début, vous-vous 
trouvez au coeur d'une grande 
- map ” circulaire. Si vous en 


faites le tour, vous rencontrez 
des ennemis, mais vous ne 
saurez toujours pas comment 
passer au deuxième monde. 
Articulés autour de cette map, 
plusieurs sous-mondes ouvrent 
leurs portes à celui qui saura 
chercher ! En effet, chaque 


pierre, chaque tronc d'arbre, 
chaque flaque d’eau, doivent 
faire l'objet d'une attention par¬ 
ticulière. Derrière ces éléments 
du décor se cachent les entrées 
des salles et des passages 
secrets. Vous y trouverez des 
objets aussi importants que la 


de du monde suivant, ou des 
sorts, qui vous seront indispen¬ 
sables pou' vaincre certains 
monstres et résoudre des 
erogmes. Au lotal, ity 12 sorts 
repartis (dans le leu. Certains 
sont purement oflensifs (boules 
de feu, boules de bowling, 
lance-Ramn>es..), d'autres 
aident le joueur à franchir des 
obstacles (bombes pour ouvnr 
les portes, escalier, téléportation 
etc.). Ces sorts diminuent 
lorsque l'on s'en sert. En tuant 
les ennemis et en récupérant 
les petits crapauds qui sortent 
de leur défunte carcasse, vous 
récupérez de l’énergie pour vos 
sorts. Des pierres magiques 
postées à l'inténeur de chaque 
monde permettent de convertir 
son énergie magique en point 
de santé. Une bonne gestion de 
ses forces, et une bonne utilisa¬ 
tion de ses sorts sont la base 
du succès. Enfin votre balai 
magique, fidèle compagnon, 
vous transportera au sommet 
de la réussite. Toutefois, il faut 
prendre garde à ne pas en abu¬ 
ser. Super Cauldron sera dispo¬ 
nible en octobre sur PC. Amiga, 
ST, et même Amstrad. 

Laurent Defrance 
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Armé de sa batte de base-bail, ce rongeur 
hooligan n'a qu'une idée en tête : 
cesser de la brique pour venir à bout 
de celte épreuve ! Action, humour, look B.D 
et rock n'roll... Ca va chauffer dur 
dons le petit monde du casse-briques 1 


Vous en avez marre 
des casses-briques 
traditionnels ? Vous 
n'étes pas le seul... 
Bunny le lapin, lui 
aussi, en a plus 
qu'assez de ces 
maudites raquettes, 
pas très maniables, et 
a trouvé une méthode 
bien plus efficace : 
démolir les briques à 
coups de batte de 
base-bail ! Un produit 
de qualité signé 
Silmarils attendu sur 
tous formats... 


ruv.toul pomuLiO' pas... 

/ . U sUiiant que las loriïiins 
sur lasiiueis |oue notto ami (la 
playt». ip [xitaclis. l'onter, la lune, 
elcl sont loin d’ètre rie tout 
repos Ql regorgent de gêneurs 
en tout yonro ! 

En Gttoi, uns ménagerie (loups, 
requins, gorets, crabes, etc) a 
élu domicile sur le terrain de 
sport et les bougres n’hésitent 
pas â gêner notre ami en 
déviant la balle ou en l’avalant, 
quand ils ne préfèrent pas 
dévorer le malheureux rongeur 1 
Heureusement, plutôt agile de 
nature (on se souvient encore 
de sa brillante victoire sur la tor¬ 
tue aux jeux Olympiques de 
1668 !), notre héros est capable 
d'effectuer de superbes bonds 
et de donner différents coups 
de bâtie. De plus, le terrain dis¬ 
simule tout de même quelques 


Notro lapin sc retrouve plongé au cœur d'un inonde délirant, aux couleurs 
chatoyantes. Le jeu contiendra plus de trente tableaux du même genre ! 

Bunny*S Brkks 


Bunny’s Brick 
est le premier 
casse-briqucs 
dans lequel 
Il est possible 
de finir entre 
les mâchoires 
d'un requin 1 
Le jeu regorge 
d'ennemis 
aussi rigolos 
que dange¬ 
reux, et vous 
avez de fortes 
chances de 
finir en civet ! 


L'orchestre 
local entame 
un air de fête, 
tendis que les 
concurrents 
entrent sur le 
terrain. On 
reconnaîtra, ou 
fond, habillé 
du too-shirt 
"sfarf" notre 
collaborateur 
Marc Lacombe. 
Graphismes 
superbes, 
plein de puncli 
et d'humour ! 


bonus (mitrnillousp. supci Ivillo, 
gnnts, atc) (;ui nomu'lliont ù 
(Biinnv cIp sp dPlonUip plus olli- 
cqcDiiionl 

Vous l'auiu/ cotnpils, rtilni.iuls 
diniigo complélpnipni du 
genip. Lu Icnnps d'un snil, i:pl 
odilüLii irqivais Pt l.ilonlucHix 
(léinissG son duinuiiii' do pmrii- 
Ipiction, Ifc? jou d'iwpntufp ot 
d'avontutomclion (Itihnr, Fetichü 
Maya, Thargaii, etc.) pour plon¬ 
ger dans un' delire h la Thx Avory 
que nous na sommes pas prés 
d’oublier. 

Les graphismes sont superbes 
et le principo du Jeu plutôt allé¬ 
chant. On attend donc avec 
Impatience la sortie de ce soft 
bourré d’humour qui nous fera. 
sans doute oublier des années ' 
de casse-briques un peu trop 
tristes et sans grande origina¬ 
lité. Pas de jaloux, Bunny's 
Bricks devrait sortir très pro¬ 
chainement sur la plupart des 
machines Ifimiga. ST, PC, 

Mac)... Amateurs de casse- 
briques, de base-bail et de 
civet, à vos porte-monnaie ! 

Marc Lacombe. 
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ENTREZ DANS L’UNIVERS MICROMANIA 


ATARI ST 


ATARI ST 

AMIGA 

ATARI ST 

AMIGA 


Sr/AMIU 


Sr/AHIU ' 

TIk Gnmes Ei|wna 

349/349F 

Crotv Cnn 3 

299/299F 1 

SeasiUe Sonar 

259/259r 

Fkasodl» 

259/2S9F 

Ishor 

299/299E 

Grod Prix (NUcraprost) 349/349F > 

Puna 

ND/309F 

GraABTayl(]r(biilta9a299/299F 

EPIC 

249/249F 


KD/2S9F 

Haok 

2S9/2S9F 

Eva«IBeMder2 

HD/3S9F 

Vroam Dota ilK 

I49/I49F 

VfM 

249/249F 

Ovlllralk» 

HD/349F 

Sliftar 

259/2S9F 

Luia OfTampro» 

a09/309F 

Modiayldaii2 

HD/379F 

Aitbos 

aS9/3S9F 

GtobdEHacl 

S49/299F 


STE . 

NOUVEAUTÉS 
À NE PAS MANOUER ! 

wum 

Support ND/259F 


NOUVEAU ST/AMIGA 


Air Support 
Aquotk Gomos 
Indy IV (Action) 

Indy iV (Aventure) 
Populous N2 Pins 
Super Sport Qiollenge 
Wizzkid 


319/319F 

259/2S9F 

NO/379F 

ND/379F 

299/299F 

259/259F 


Double Bill I Double Bill 


F19 Sleolth Fighter 

+ 

Mig 29M Fulcrum 
Sr/AMIGA 

399V399^ I 


3D Construction Kit 

+ 

Deluxe Point 3 
Sr/AMI(3A 

399V399' 


ENSEMBLE DU CATALOGUE 

n 


SI/tNIU 


g/Muu 

Battle Isie 

ND/299F 

Pinboll Drearm 

K0/259F 

Birds oF Prey 

ND/349F 

Plan 9 

349/349f 

California Games 2 

259/2S9F 

Pool of Darkness 

H0/329F 

Cari Lewis Challenge 

259/259F 

Populous 2 

299/299F 

Castles 

ND/299F 

Powermonger Dota Disk )49F/NO 

Covert Action 

349/349F 

Project X 

H0/259F 

Dark Ûueen Of Krynn 

ND/309F 

Push Over 

2S9/2S9F 

Giants of Europe 

ND/79F 

Risky Woods 

NO/2G9F 

Harpoon 

ND/349F 

Robocop 3 

259/2S9F 

John Bornes 

259/259f 

Shuttle 

309F/309F 

links 

ND/359F 

Superski 2 

299/299F 

Megafortiess 

ND/309F 

Super Tetris 

349/299F 

Megatroveller 2 

ND/299F 

Steel Empire 

299/299F 

Ork 

259F/ND 

UltimoVI 

309F/ND 


AUTRES NOUVEAUTES 

g/WM 

Bord's Tcde Const. Set 
Bunny Brides 
CosHes 

Cosries dota disk 
Conquest o( Longbow 
Crusoder o( Dmfc Sovont 
Doemonsgote 


Doinimum 
Free D. Cl 
G-Loc 

Lord of Rings 
Nova 9 

No Greoter Glory 
Padfic Iskinds 
Pool 


ND/319F 

229/229F 

279F/N0 

ND/319F 

ND/349F 

ND/4S9F 

ND/349F 

299/299F 

ND/279F 

I79f/ND 

HD/259F 

KD/349F 

ND/349F 

299/299F 

259/259F 


Populoos Oiollenge dota iBskND/149F 


Prophecy of Skodow 
Red Zone 

Robin Hood (Sierro) 
Ruies of Fngogement 

UtophTy^Pock 


ND/329F 

ND/259F 

HD/349F 

ND/259F 

349/349F 



Promos ATARI ST - AMIGA 


John Modden Football 
Black Crypt 
Master Golf 
Cfllilomio Gomes 2 
Addoms Family 
Parasol Stars 
Bottle Doto Disk 
Populous Edilor 
Sports Collection 
Vroom dota dise 


ST/AMIGA 

ND/.»9^| 

HD/Mri 

ND/349^» 

ND/aST» 

-3S97a59*-» 

ND/J99^» 

ND/a«9^l 

ND/J49^I 


ST/AMIGA 

HÙ/199 

ND/225' 

l«>/199' 

ND/IDV 

225/225' 

225/225' 

HD/99 

HD/99 

99/99 

HD/99 


MANEnES DE JEU 

MoneneSPEEDKING ’2SF QUICUOY VIJETFIGKTER i2! 

Manette NAVIGATOR 149F QUiaKJOVVSUPERBOARD 171 


OUICKJOY 3 SUPERCHARGER 99F QUICKJOY TOPSTAR 


291 


i À 


NOUVEAU - DOUBLE BILL 


FI9 Steoith Fighter 
+ Mig 29M Fulcrum 

or 


3D Construction Kit 
•H Deluxe Point 3 


NOUVEAUTES A NE PAS MANQUER ! 

ATroin 399F FIS Strike Eogle N3 499F 

A.T.A.C 449F Indy IV (Action) 309F 

B 17 Forlresse Volonté 449F Monlis 499F 

Crnzy Cors 3 299F The Manager 309F 


Amazon 
BirdsofPrey 419F 

Cor and Driver 419F 

Crusoder of Dork Sovont 4S9F 

Daemonsgate 399F 

Dorklnnds 499F 

Dominium 329F 

Falcon Miss Disk 1 249F 

Grand Prix Uniimited 349F 

Gunship 2000 Scén.Disk 249F 

Horpoon Designer 199F 

John Modden 2 319F 


AUTRES NOUVEAUTES 

309F lord of the Rings 2 
Microprose Golf 
Podfic Islonds 
Quest for Glory 
Rex Nebulor 
Risky Woods 
Sherlock Holmes 
Spédol Forces 
Super Sport Choll. 
Tosk Force 1942 
Tfieoler of Wor 
TtieSeige 


349F 

499F 

349F 

399F 

499F 

319F 

419F 

399F 

329F 

449F 

379F 

299F 

379F 


H PC COMPATIBLES 

^ PCCOMPATIBIES ■ 

AoaelAtPaciGc 

399F 

■ GhUCnemi 

449F 

Un af Taaipress 

359F 


Dort Qmi (F byM 

S29F 

Dm 
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PupkaqreF SW»» 

329f 

My tV (Avaetaaa) 
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399F 

Haak 

349F 


Fafcai3.0 

449F 

Tka CoBM EspoH 92 

399F 
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Itker 

299F 


* MOvar 

299F 

Ftaran 

S49F 
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349F 

OvBbaliM 

399F 
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ENSEMBLE DU CATALOGUE 


Another World 

349F 

Monkey Island 2 

359F 

Colifornio Gomes 

309F 

Pion 9 

399F 

Cnl Lewis Chollenge 

349F 

Romport 

299F 

Castles 

349F 

Sieel Empire 

349F 

' Castles Dota Disk 

149F 

^per Tetris 

349F 

Otessmosler 3000 

359F 

Toyolo 

299F 

' Dungeon Master 

349F 

TreosuretoSovoDeFrontier 329F 

Eye of Behoîder N2 

349F 

Ultiina Itndeiworld 

399F 

F117ANighlHovrk 

399F 

Utopie 

299F 

Horpoon 

399F 

Wing Com.2Speach Disk 

179F 

Jet^hler 2 

399F 

Wing Commander N2 

399F 

Links 

399F 

Wing Corn. 2 Spècial K2 

)99F 

links Hyott, etc.. 

179F 

World doss Otess 

359F 
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Star Trek 
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Midwinter 2 
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Super Ski 2 
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Microaaania 



□ MICROMANIA FORUM DES HALLES 

3^ 5,rueP(reueAeet4,possageclelaRÉdB 
•J ^«.’.•2-MétroetRERLesHallesl^)4S 08 15 78 

^ MICROMANIA CHAMPS-ELYSÉES^_ 

Ib Galerie des Cham^ (Galerie Bosse)-64, av. des Champs*B/sées 
^ RSlCKOeGaul^Éioile/M^GeorgeV ié> 42 56 0 ' 


NOUVEAU: 
EsPAa Suets Nmbæx» 


[il NOUVEAUTE 
'^D'ABORD l! 



Oi»Brt même k dimanche II 




^ MICROMANIA ROSNY 9 

Ceofre C" Rosny 2 ® 48 54 73 07 


MICROMANIA VELIZY 9 

Cenrre C*' Véltzy 2 34 65 32 91 


□ MICROMANIA LA DÉFENSE 

Cer*eC“ des 4 Temps-Nv.2-Rotonde des Mnès 
J RSLaDé(ensei0 47 73 53 23 


gameboy 

Mwllipliex vos vlei, 
énorgiei, gomaplBy- 
_ MeêHleile» 

ACTION 

REPIAY PRO»»»' 


Adaptateur Super-Mintendo 


□ MICROMANIA LES 3 MOULINS I 

Cefft[«C”les 3 MouEns-PonldeBiE(BKOurt 
•J Issy^-Moulineaux® 45 29 09 90 


Seulement 



UllUSiZ ll‘ «‘•ÎOBCHIS WÉIItàlNlS 5*11 
veiii coNseiE fisnuih- 
Dis DiUiHiS ei tims mimhiiih i 


MEGADRIVE 

NHL Hockey 93 (Sk Hockey) 
Predotor 2 (Arcade) 

Team USA Basket (Sim.) 
Jim. Connors Tennis (Sim.) 
iWWF Wrestlemanîa (Calcli) 

GAMEGEAR 
Senna Grd Prix (Course FI) 
Chuck Rock (Plateforme) 

I Prince of Persia (Aventure) 

I Tazmania [Plateforme) 


SUPER 

NINTENDO 

Super Mario Kart (Course Kort) 
Space Megaforce (Shoot'em Up) 
Out of this World (Aventure) 

F1 Roc (Course Auto) 

Wings 2 (Action) 

GAMEBOY 
Spîderman 2 (Arcode) 

Tom and Jerry (Plateforme) 
Bionic Commando (Arcade) 

Dr Franken (Plateforme) 




Promos MEGADRIVE 


MICROMANIA NICE 

Centre Nke-Eloile 
Niveau -1 

06000 «93 62 01 14 


MICROMANIA LYON 

Centre Lyon-Lo-Part-Dieu 
Niveau!. Face sortie Métro 
69000 « 78 60 78 82 


Choque dimanche à 1 Oh 05 sur FR3, 
MlCROi^ANIA 
vous dévoile tout sur les jeux 
dans l'émission 



5 % 


DE RÉDUCTION' 

sur vos achats 


World Cup Italia 29^^215' 
Super Thunderblade .2^1^915' 
AlexKidd 

Super Monaco GP i49f|249' 
Quackshol i4tr|399' 


Promos GAMEBOY 

Soccermania 

.3«fM99' 

Fist of Nortfistar 

J45f 1175' 

Elevator Action 

145' 

Kid Itarus 

JîtFé 175' 

Fl Roce 

J?$fM95' 


Commandez par téléphone au 92 94 36 00 
Depuis Paris eomposex le 16 92 94 39 OO 


Commandez par minitel 3615 MICROMANIA 



avec la Mégacarte qui vous sera offerte 
GRATUITEMENT 
lors de votre 

rsrnrhnîn m V . f 

I X sauf sur 

0 C h O E' ^ ' I ^ consoles 

•V 


BON DE COMMANDE EXPRESS à envoyer é MICROMANIA 
B.P. 009 - 06901 SOPHUUANnPOUS CEDEX 

Livraison garantie gar Colissimo - 48h ^ ^ 

Nom-Prénotr . . 

Adresse ,r J. ’... 


IMPORTANT t Us pria indiqué» sent valable» pondant le moi» de pontlion de ce megaeirte. 


rKNnoN les nauveouiés el le» preditHi ê poraSIre no sont pa» nôcossoirement disponible» ou 
Dtneni de la parviier» de ce mogozine. Pour tout »ovoir lèlèphonez ou topez 3 éli MICROMANIA 
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est, c'est reparti pour 
une nouvelle année ! A 
Jllt aussi, la rentrée a 
eu lieu. A tel point 
qu’on a eu bien du mal 
à faire tenir toutes les 
nouvelles infos dans 
ce Tilt Journal. 

Ce mois-ci, nous 
entamons une série 
sur les ordinateurs 
8 bits qui, 
contrairement à ce 
que l’on prétend 
habituellement, ne 
sont pas morts et 
enterrés. Ce numéro 
est consacré aux CPC 
mais que cela 
n'empêche pas les 
fans de C64, de 
Spectrum ou de T07 
de se manifester. 

En outre, vous 
trouverez dans ces 
pages les dernières 
nouvelles concernant 
le Falcon 030, les 
images de synthèse 
made in USA, 
le CD’ROM, le CDTV 
et, toujours, les Jeux 
que vous avez crées. 
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The 8 bits stnke 


Non, les 8 bits ne sont pas morts ! Et il existe encore de par 
le monde des milliers de passionnés prêts à tout pour te prouver. Vous 
avez un CPC qui prend la poussière dans une armoire ? Ressortez-le et 
donnez-lui un coup de chiffon car Tilt vous donne l’occasion de 
découvrir les démos qui redonnent à cette machine un nouveau souffle 
de vie. 



■ • • • 


Msm 


Cet écran de présentation 
pour le jeu Zopp T Bolls est 
l'un des plus étonnants que 
nous oyons vus sur CPC. Le 
groupe eOS a fait mieux que 
ce que l'on peut voir sur ST. 
Ci'contre, un sympathique 
personnage a la Wizboll 
autour duquel tourne un 
scrolling. 

D epuis l’apparition de 
machines pius puissantes, 
le CPC a été délaissé par 
un grand nombre de personnes 
pour des raisons techniques fla¬ 
grantes à i'époque : tristesse des 
graphismes, faibiesse des 
musiques et manque de 
mémoire. Mais depuis pius d'un 
an, un vent de renouveau souffle 
sur cette machine, prodigué par 
des accros qui en repoussent 
ses limites. 

Après i’apparition de la méga- 
démo The Demo du groupe 



Logon Systems, qui fut une 
véritable révolution aussi bien sur 
le plan de la programmation que 
du graphisme, le CPC recom¬ 
mença à surprendre. Ses limites 
venaient d’ôtre repoussées à un 
point tel qusfcndutêireà 100% de 
ses capacités. Mais vous allez 
vous rendre compte que ses 
frontières n’étaient pas encore 
atteintes. 


L'esprit CPC 
est loin d'être mort 



Depuis The Demo. d'autres ont 
vu le jour, comme la Paradise 
Demo du groupe Paradox qui 
permit de voir des objets 


Si les capacités 
graphiques du CPC 
se limitent 
théoriquement à 16 
couleurs 

simultanément en 
160x200, il est clair 
que les 

ciemomakers sont 
copobles de faire 
beaucoup mieux... 
Ces rasters et outres 
équaliseurs auraient 
tout à fait leur place 
sur ST ou Amiga. 
Etonnant, pour un 
vieux 6 bits, non ? 
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Ci-contre : Un extrait 
de la Paradise 
Demo. Remarquez 
l'oversean en haut 
de l'écran. 
Ci-dessous : Qui a 
dit cnj'on ne pouvait 
pas taire de 3D sur 
8 bits ? Ce smurfer 
en fil de ter vous 
montre le contraire. 


en 3D. Les démomakers de tout 
poil SB sont arraché les cheveux 
pour créer des démos dignes de 
rivaliser avec certaines produc¬ 
tions provenant de l'Atari ST. 
Vous voulez des preuves ? 
D’accord. 

Commençons donc par la Hell 
Part Demo de Ramdisk qui sera 
inclue dans une mégadémo. En 
haut de l'écran (en overscan), on 
trouve un décor scrollant sur plu: 
sieurs plans, rendant un effet de 
profondeur du plus bel effet. Au 
centre, sur la moitié de l’écran, 


^ 2 mini scrolling surplombent un 
raster (barre de couleur^ horizon¬ 
tal, puis disparaissent poi^ laisser 
la place à des rasters verticaux 
et horizontaux au pixel près, cha¬ 
cun dessinant des courbes sinu¬ 
soïdales. Plus bas ,défte un scrol- 
ling hard avec une fonte 
trar^fè'ée de l'Amiga. Le tout en 
mode 1 et en 12 couleurs. Si l'on 
sait que le mode 1 ne comprend 
norrr^ement que 4 couleurs, on 
se rend compte de la qualité de 
cette réalisation graphique. Les 
effets fractales existent aussi sur 
CPC grâce à St^h qui crée avec 
son slideshow tractai des effets 
psychédéliques bien connus sur 
ST etAmiga. 

Les créations CPC 
arrivent de tous les pays 

Les Allemands du groupe EGS 
nous ont concocté un jeu répon¬ 
dant au doux nom de ZAPP ‘ T ' 


BALL Advanced Edition. L’intro 
est la plus belle du moment avec, 
pour commencer, de i'overscæ à 
chaque écran. Le chargement, 
musical, précède la partie princi¬ 
pale, L'écran entier se met à défi¬ 
ler, un scrolling hard apparaît en 
bas et se dédouble pour se loger 
en haut de l'écran. Après 
quelques rxjuveaux effets, appa¬ 
raît un damier sur lequel un 
homme en 3D fil de fer exécute 
une petite danse, avant de se 
transformer en personnage fait 
de vectorballs (comme sur 
Amiga). il continue à danser sur 
une musique créée avec un soun- 
tracker sur CPC+ utilisant des 
samples transférés du ST (pour 
une qualité équivalente}. 

La Castle Demo. réalisée à l'Ini¬ 
tiative de Marabu pendant le 
meeting allemand du mois de 
juillet, comprend 7 parties, 
conçues par diverses personnes 
comme Allen, EGS, KSC, Sans 


Mais comment 
font-ils ? 

Une démo n’est plus le fait 
d’une seule personne mais 
de plusieurs organisant les 
tâches. Le graphiste réa¬ 
lise ses dessins selon le 
besoin du programmeur, 
qui peut ensuite pousser le 
CPC dans ses derniers 
retranchements. Il ne reste 
plus que la musique, géné¬ 
ralement conçue en accord 
avec les effets qui appa¬ 
raissent à l’écran. 

Les graphismes sont main¬ 
tenant de très bonne qua¬ 
lité grâce à l'Amiga sur 
lequel les artistes comme 
Eros peuvent donner libre 
cours à leur talent avant de 
transférer leur dessin sur 
CPC. 

La puissance des utilitaires 
graphiques sur Amiga per¬ 
mettant la création aisée 
de logos et de polices de 
caractères utilisées dans 
les scrollings. 

Pour en savoir plus, n'hési¬ 
tez pas à contacter l’un des 
nombreux clubs fournis¬ 
sant, gratuitement, des 
démos CPC : 

C.ROCO COMPUTER 
CLUB , 446, avenue Louis 
Herbaux, 59240 Malo les 
Bains. 

AMSTCPC,57, avenue 
Georges 6rassens;95190 
Goussainville. 


être innovatrice, elle a comme 
intérêt les musiques sountrack, 
réalisées elles aussi à l'aide de 
samples provenant de l'Atari, 
Remarquons particulièrement un 
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écran qui utilise 24 images pour la 
déformation d’un drapeau. 
L’Angleterre n'est pas en reste. 
CRTC vient de sortir ia CRTC 
Demo, dotée de très bons gra¬ 
phismes et qui apporte ia contri- 
bution anglaise à la bonne 
marche du CPC. 

L'avenir du CPC reste 
prometteur grâce 
aux transferts de TAmiga 
et du ST 

Vous en vouiez encore ? Aucun 
probième. La sortie prochaine de 
la 5 KB Demo 3 et de ia OVER- 
FLOW 4 vont continuer cette 
révolution. La première profite 
d'un chargement musical avec 
un scroil hard et des vumètres. 
Et encore, ce n'est que ie char¬ 
gement... 

Le menu de la seconde dispo¬ 
sera des graphismes de Shadow 
ofthe Beast (en mode 0 et overs- 



tiüi 
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tings. Cela permet au codeurs 
d'échanger des idées et des 
astuces de programmation. 
Les organisateurs sont sou¬ 
vent des groupes qui en invi¬ 
tent d’autres. Car on ne parie 
pas de concurrence entre 
X CPCistes ", on parle de 
complicité. L’organisation est 
des plus simples : une salle 
des fêtes, une cave ou un gre¬ 
nier, des passionnés et une 
immense quantité de nourri¬ 
ture en tout genre (la création, 
ça donne fin). 

L’une des plus importantes fut 
L’European Meeting Demo 2 
organisée par le Logon Sys¬ 
tem à Reims, au mois de juillet 
dernier. Elle regroupait plus 
de 60 personnes venues 
d'Angleterre, d’Allemagne, de 
Suède, de Suisse et de 
France. 


Les meetings du CPC 


Depuis la disparition de salons 
comme l’Amstrad Expo qui 
avay’enf pour but la promotion 


de i'An7sfrad, les CPCistes ont 
comme seul moyen de ren¬ 
contre l’organisation de mee- 


Voici une démo de 
The Seeuritate sur 
CPC. Overscan, 
scrolling de fond, 
damier frealisé par 
eydage de couleurs) 
et rasters viennent 
compléter 
l'animation d'une 
« boule qui roule ». 
Décidément, le CPC 
n'o pas fini de nous 
étonner t 



can), sept scrolilngs différenciais 
pour le décor et une animation 
absolument irréprochable du per¬ 
sonnage, i 

Et finalement, pour la première | 
fois sur CPC, de la 3D surface ' 
pleine. Dans les démos de taille ; 


beaucoup plus réduite (mais non 
moins intéressantes), on trouve 
la Sfafc Demo de Dr Félix n’utili¬ 
sant que des graphismes et des 
fontes Amiga. 

Dans la Cocoon Demo de LBC 
et CJC, vous assisterez au-vol 


d'un oiseau en 17 sprites pour 
une animation extrêmement réa¬ 
liste. Superbe i Voilà ,c'est tout 
pour cette fois-ci. 

Nul doute que vous regarderez 
désormais votre vieux CPC d’un 
æil nouveau. Les 8 bits ne sont 



Le moin menu de la 
Paradise Demo de 
Paradox est l'une 
des rares à utiliser 
le mode 0. Ce que 
l'on perd en 
résolution, on le 
gagne en couleurs. 
Remarquons que 
le style graphique 
du menu s'inspire 
des jeux à la 
Ghosfn'Goblins. 
Enfin, le principe est 
identique aux main 
menus sur ST : 
choisissez votre 
porte pour accéder 
a la demo de votre 
choix. 


pas morts, bien au contraire, ils 
étaient seulement en hibernation 
et leur formidable réveil n'a pas 
fini de vous étonner. 

Damien Wolnlk-Bancal 
& Dogue de Mauve 


LEXIQUE DE 
DE LA DEMO 
SUR CPC 

OVERSCAN : encore appelé 
Fuliscreen. On retire la bor¬ 
dure noire autour de l'écran. 
Les graphismes et les scrol- 
Mngs défilent sur tout 
l'écran. 

RUPTURE ; technique de 
programmation qui déli¬ 
mite une portion de l'écran 
avec ses propres caracté- 
ristique; résolutions, 
nombre de couleurs... 
MULTIMODE ; le CPC a 3 
modes graphiques très dis¬ 
tincts : le mode 2 utilisant 2 
couleurs, le mode 1 utilisant 
4 couleurs et le mode 0 uti¬ 
lisant 16 couleurs. Le mul- 
timode permet d'utiliser les 
modes ensembles. 
SCROLLING HARD : tech¬ 
nique spéciale développée 
par les programmeurs de 
demos pour un défilement 
de scroil plus fluide. 
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Ct lympathique cliché «it tiré d'une séria 
documentaire de la chaîna japenoise NHK : •< Great 
Mengelio Axée sur la rechercha archéologique, 
aile vise À représenter de la manière la plus 
authentique possible l'architecture et les paysages 
des capitales de l'fmpire Mongole et de lo Chine 
du XIII' siècle. Ces deux minutes d'onimatlon 
présentées au Théâtre Electronique ont été 
notamment réalisées sur station SGf par Toisai 
Corporation (Tokyo, Japon). 


Six mois après Imagina, nous voilà emportés par le torrent 
d’images du pius attendu et du plus important des salons de 
« computer graphies » au monde : te Siggraph. Après Las 
Vegas, c’est Chicago qui a eu te privilège d’accueillir la dix- 
neuvième (!) édition de cet événement. Qu’il est loin le jour 
où pour la première fois l’on a pu représenter un objet réel 
en filaire sur un écran d’ordinateur ! 


A vec plus de 30 000 visiteurs 
pour cette édition contre 
25 000 les autres années 
et 3 000 à Imagina, le Siggraph 
est de loin la plus grande mani¬ 
festation au monde dans le 
domaine de l'image de synthèse. 
Toutes les applications imagi¬ 
nables de la synthèse y sont 
abordées, de la visualisation 
scientifique aux mondes virtuels 
en passant par la production 
audio-visuelle {le domaine de pré¬ 
dilection d'Imagina) ou le design 
industriel. 

En plus de son exposition com¬ 
merciale, le Siggraph propose 
comme à Imagina une série de 
conférences sur de multiples 
visages de la synthèse, ainsi que 
des séances de projection en 
salle (« The Electronic Tbeater »). 
Mais à ces conférences doivent 
s'ajouter des débats et de véri¬ 
tables cours théoriques sur les 
techniques de la synthèse 
d'images, de niveau débutant à 
expert. Et pour animer ces confé¬ 
rences, ces cours ou débats, on 
a évidemment fait appel aux plus 
respectés des chercheurs du 
milieu. Sont évoqués et appro¬ 
fondis dans ces séances " amphi- 
théâtrales » tout ce qu’il faut 
savoir sur las techniques de 
modélisation et de rendu, sur la 
TVHD, les applications médicales. 


AUDtO-VlSUEL : 
L’IMAGE DE SYNTHESE 
« GRAND SPECTACL£ » 


Ces vagues en mouvement, celte effervescence, ces bulles et ces glaçons flottant ne sont 
que synthèse d'imoge. 27 secondes d'onimotion signées AAetroLîght Studios, Los Angeles, 
pour le plus grand ptaîsir de l'audience du Théâtre Electronique. 


La synthèse 
mode in USA 
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C'ait baau ca qua l'on paut foira ovac >lfiaf, non T Puisqua veut veuiaz 
tout lavoir lur la commant at la pourquoi da la création da cetta 
voitura/ olori lochaz qua la floqua d'eou a été réoliséa au moyan de 
fractalai. $avaz-vou> peur quels Hlm* la logiciel Afios G't-ll notamment 
été utiliié ? les Tmmpi modamas ? Non. Autant en «mporle la vaut ? 

Non plu*. Abyts 7 Tarmlntilor II 7 Eh/ pas si béte... 


les systèmes de particules, les 
métamorphoses, les fractales, le 
multimédia, les réseaux, l’art 
(qu’on a souvent tendance à 
oublier), la réalité virtuelle, la vie 
artificielle, l’animation, les sys¬ 
tèmes interactifs et j’en passe. 
A signaler aussi une nouveauté 
dans cette dernière édition du 
Siggraph : la création d'un 
espace-jeune, le " SIgWds ■•, des¬ 
tiné aux 11 -17 ans, où se côtoient 
des Mac, des PC et des Amiga 
tournant à plein régime entre les 
doigts experts de jeunes créa¬ 
teurs en herbe, rêvant de pouvoir 
un jour troquer leur mlcro-ordina- 
teur contre une station 
Silicon Graphics Iris ou un 
RS/6000- Drôle de voir tourner 
dans un môme salon une démo 
de groupe sur Amiga et une 
démo de logiciel de synthèse sur 
station graphique... 

Enfin, une galerie d’art, un espace 
de démonstration exclusivement 
dédié à la recherche an matière 
de visualisation scientifique ainsi 
que de multiples attractions (dans 
le domaine de la réalité virtuelle 
notamment) venaient compléter 
ce grand rendez-vous de 92, 
Je vous laisse découvrir, photos à 
l’appui, quelques-uns des thèmes 
abordés lors de ce salon. Un 
salon dont il faudra bien se 
remettre avant la fin de l’année, 
car lmagina’93 pointe déjà son 
nez bronzé par le soleil de Monte- 
Carlo I Patrick Raynaud 


L'animation en 3D mappée temp* réelle rendue 
passible à un coût RELATIVEMENT faible par le 
système E5IG-2000 d'Evans & Sutherland, 
leader du marché des simulateurs. Serait-ce 
l'avenir de nos jeux micros 7 


U SYNTHESE ET LES JEUX. 

Et la synthèse dans les Jeux, c'est pour 
quand ? Pour tout de suite diront certains, 
en pensant au dernier article de Tilt paru 
sur le jeu " GuesN de Virgin Games. Oui, 
mais le CD, ce n'est pas pareil, ce n'est 
que du stockage d'images et de 
séquences précalculées, rétorque le sage 
Yoda. Il n'y pas d'interaction entre le joueur 
et le programme. Et pourtant c'est vrai, 
c’est déjà de la synthèse, et d'ailleurs le 
logiciel de synthèse qui a permi la création 
des superbes séquences 3D de Guest, 3D 
Studio, était présenté (et très apprécié du 
public) sur le stand Autodesk au Siggra/^ 
Mais ce que nous ne sommes pas prêts de 
voir sur notre micro, ce sont des anima¬ 
tions interactives mettant en scène non 
seulement des objets complexes en 3D, 
mais également mappés et Illuminés. 
Notez que même les démonstrations cou¬ 
ramment faites sur les mondes virtuels se 
font avec des environnements graphiques 
somme toute encore très primaires. En 
fait, il existe des systèmes d’animation 3D 
réaliste en temps réel. Ce sont bien sûr 
les simulateurs, mais ce n’est pas le genre 
de bestiole quë l'on héberge à la maison. 
Cependant, on a pu constater que les prix 
de la simulation en temps réel tendaient à 
baisser. Ainsi, Evans & Sutherland pré¬ 
sentait ESIG-2000, un système d'anima¬ 
tion 3D avec mapping et source lumineuse 
à 60 fmages/seconcfe, mais cela reste un 
peu trop cher pour le particulier I 


AUDIO-VISUEL ; 

L’IMAGE DE SYNTHESE - GRAND SPECTACLE ^ 

Elles font réver, ces images de synthèse qui s’infiltrent pro¬ 
gressivement dans les génériques TV, les pubs, les clips 
vidéo, les habillages de chaîne ou les effets spéciaux de 
cinéma. Mais les producteurs, publicitaires et autres com¬ 
manditaires potentiels boudent toujours ce formidable pro¬ 
duit, en raison de son prix encore très élevé aujourd’hui : 
plusieurs milliers de francs par seconde d'animation, voire 
bien plus dans les cas extrêmes. Pourtant, ces prix se jus¬ 
tifient en raison du travail Important qu’ont fourni les graphistes. 
Infographistes et réalisateurs. Même si les logiciels (SoWmage, TDI 
Explore, Wavefront, Alias...) sont de plus en plus ergonomiques et 
pertbrmants eties stations de travail plus puissantes, cela ne suf¬ 
fit pas encore. Mais après tout, c'est peut-être mieux ainsi, les 
choses rares ne sont-elles pas celles que l'on apprécie le mieux ? 
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La icAne m pana lur un tanxiin da golf où il ne fait pat très ben vivre lortgu'on ne mature que 
quelques cantimitret de haut. TDI nous joue la <orta da l'humour avec ce film cocasse d'une 
minuta en TV Haute Définition crié au cours des nombreuses heures de b8ta>test de la toute 
damiùre version (3.0) d'Expfore et TOImoge. 


Lo U Belle Province » du Québec était 
représenté par la stond Sofllmage. Au 
Théâtre Electronique, nous avons eu le 
plaisir de voir évoluer pendant 40 
secondes cas trois allons dans une 
puÛicité Siemens signée Spans ii 
Partners, créée sur logicM Softimage. 


A L’HEURE DE LA STÉRÉOSCOPIE 


Les exposants et organisateurs 
de ce Siggraph 92 ont joué à 
fond la carte de la stéréosco- 
pie. De nombreuses images et 
animatlorjs étaient en eftet pré¬ 
sentées en relief : exposition 
d’hologrammes, lunettes 3D 
sur les stands, mondes virtuels, 
etc. Comme chacun le sait, la 
perception en relief est pos¬ 
sible dès lors que l’on regarde 
une image sous deux angles 
dif^rents. Un borgne ne peut 
pas voir en relief car il n'a 
qu’un angle. Pour une photo 
ou une image de synthèse, 
c’est la même chose : il faut 


deux appareils photo ou deux 
caméras virtuelles disposés 
parallèiement. Donc si vous 
faites des images 3D et aime¬ 
riez les voir en relief, sauve¬ 
gardez une première Ms votre 
image normalement, puis 
déplacez votre caméra vers la 
droite, et sauvegardez une 
deuxième image. Si vous avez 
les moyens de shooter ces 
deux images en diapo, ne ratez 
pas l'occasion de les apprécier 
en relief à l’aide d’un visuali- 
seur de diapo stéréo (vous 
savez, en forme de jumelles, 
une diapo pour chaque œil). 


Maintenant, place à une 
grande première dans Tilt : 
savez-vous qu’il existe un 
moyen assez spécial de voir 
ces deux images en stéréo- 
scopie sans recours au 
moindre instrument ? 

Vous voulez essayer ? Très bien 
: les paires d’image c/-confre 
sont des exemples d’images 
avec prise de vue décalée 
(notez la légère différence 
d’or/enfaf/on enfre les deux 
images de chaque paire). En 
vous plaçant bien en face et en 
louchant de manière à ras¬ 
sembler les deux images en 


une seule, vous découvrirez 
leur relief. Avec un peu 
d'entraînement, vous devriez y 
arriver, et vous verrez, une fois 
qu’on y arrive bien, on en rede¬ 
mande I 

Si vous avez des difficultés, 
prenez une règle et inscrivez 
un point â mi-longueur exac¬ 
tement de chaque image. Puis 
essayez de rassembler les 
deux points de chaque paire 
en louchant dessus, le relief 
devrait apparaître comme un 
mirage. 

Voilà, bonne chance dans votre 
quête de la sainte stéréo I 
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BJ‘20 : 
lES BUlLiS 
Pi CANON 

A la fois design, 
portable et efficace, 
c'est la BJ-20, la 
nouvelle imprimante à 
bulle de chez Canon. 
Sans être au top de 
l’impression, la BJ-20 
garantit des résultats 
de grande qualité sur tout 
type de support (papier, 
plexiglas souples, 
enveloppes, etc.).EIIe dispose 



d’une dizaine de polices et 
d’un chargeur amovible de 50 
feuilles. Enfin, elle sait se faire 
très discrète (ce qui nous 
change des stridulations de 
notre bonne vieille 
imprimante à 77rt). Pour moins 
de 6 000 F (prix public), la BJ- 
20 est un bon compromis 
puissance / prix. DdM 



If C64 EST TOUJOURS 
VIVANT I 

Vous pensiez que le vieux 
Commodore 64 était mort et 
enterré ? Que nenni ! A 
travers toute l’Europe, les 
fanatiques du meilleur des 8 
bits continue à œuvrer pour 
promouvoir leur machine. 
Parmi eux, Wolfgang Piroth, 
un vrai passionné, qui réalise 
et diffuse régulièrement des 
catalogues de logiciels du 
domaine public sur 
C64/C128. Si vous êtes 
également possesseur de 
C64 et que votre machine a 
soif de nouveautés, n’hésitez 
pas à le contacter : Wolfgang 
Piroth, 6, avenue de l'Aigle, 
93310 le Pré-St-Gervais. 

DdM. 




filt îeurnal 

CD-ROM 


Celta compilation do 
froowa f I concotno 
ow**i bion l« PC qua lo 
Mac ow l'Amiga. Elle 
recèle ègalemant de 
splendidec digit» 
(2 900 ou total I) 


Freewares en pagaille, images de qualité, 
visites exotiques, histoire, politique et 
économie, la moisson de ce mois-ci en matière 
de CD-ROM aura de quoi satisfaire tous les 
amateurs. Dommage que les prix restent 
encore un peu élevés... 


Night Owl’s 

C ette compilation de logiciels 
du domaine public est un 
véritable régal. Tout 
d'abord, l'éditeur n'a pas lésiné 
sur la quantité puisque ce CD 
contient plus de 600 Mo de don¬ 
nées, sous forme compactée. 
Ensuite, ces 
données sont 
parfaitement 
bien organisées, 
permettant une 
recherche facile 
d'un titre parti¬ 
culier. Ainsi, il n’y 
a pas moins de 
58 catégories différentes, allant 
des communications à la 
musique, en passant par les utili¬ 
taires en tout genre, les applica¬ 
tions Windows ou les images GIF. 
Le gestionnaire, très agréable 
d’emploi, simplifie encore la 
tâche. Il fournit un descriptif assez 
détaillé de chaque programme et 
permet de copier ou de décom- 
pacter directement les fichiers 
voulus. Mais surtout il facilite ces 
choix de plusieurs autres 
manières ; recherche d’une 
chaîne de caractères au sein du 
descriptif ou du nom des fichiers. 


Des compilations 
de sharewares à 
ne pas manquer. 


lecture directe des fichiers texte 
accompagnant la quasi-totalité 
des programmes compactés ou 
test du programme avec retour 
direct dans le gestionnaire. 
Contrairement à d’autres CD- 
ROM de freewares, ces pro¬ 
grammes sont récents (90-91) et 
souvent d'excellente qualité. 
Citons en vrac 
les dernières 
versions de Gra¬ 
phie Workshop 
et de Compu- 
show (deux 
ténors de 

_ l’image); une 

quantité Impres¬ 
sionnante de fichiers Midi, Sound 
Blaster, AdLib, MT32 et bien 
d’autres; des utilitaires pour 
changer la configuration au boot, 
améliorer le DOS, gérer le disque 
dur et ses sauvegardes ou tes¬ 
ter son PC; des antivirus, des 
aides à la programmation, des 
Jeux de toutes sortes, DOS ou 
Windows, etc. Un superbe CD 
(CD-ROM Wayzata, distribué par 
Euro-CD ; Prix : H), 


Islo Select 

Encore une compilation de logi¬ 
ciels du domaine public, qui 
couvre toutefois un domaine plus 
large que le précédent. Outre les 
programmes PC. ce CD contient 
aussi 2 000 programmes Mac, 
4 000 utilitaires en tout genre pour 
Amiga et une quantité impres¬ 
sionnante d’images. Les free¬ 
wares pour PC disposent d'un 
gestionnaire d’un bon niveau. Les 
programmes se regroupent en 1 6 
catégones (communications, jeux, 
graphismes, programmation, uti¬ 
litaires divers, etc). Là encore le 
gestionnaire se charge de vous 
fournir une description succincte 
du programme, dispose d’un 


Islo Select 
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Night Ow/'s 


Un CD da 600 Mo 
da pregremmas 
cempacléi. Da quai 
nourrir vatra 
machina an 
utilltaira* an tou» 
ganra*. avac entra 
outra» de bons 
»oft> graphique». 


module de recherche, et permet 
de décompacter les fichiers com¬ 
pressés. Il autorise aussi le lan¬ 
cement d’un programme fraîche¬ 
ment décompacté pour test. Les 
programmes sont un petit cran 
en dessous du CD précédant, 
mais restent d'un très bon niveau 
d'ensemble. LAmiga et le Mac 
sont plus mal lotis. Ils ne dispo¬ 
sent pour la sélection que d’un 
simple catalogue texte. De plus, 
contrairement au PC. les utilitaires 
de décompactage (format LZH 


pour Amiga et SIT 
pour Mac) ne sont 
pas fournis. Enfin, il 
faudra s’affranchir 
de la différence de 
format d’écriture à 
l'aide d'utilitaires, 
non fournis eux aussi (DOS to 
DOS pour Amiga. et Apple File 
Exchange pour Mac). En 
revanche, une fois ces 
« embûches >■ contournées, l’uti¬ 
lisateur se trouvera à la tête d’une 
impressionnante logithèque de 
freewares, encore plus appré¬ 
ciables sur Amiga où ils sont plus 
rares, car mal importés. En ce qui 
concerne les images, elles sont 
stockées sous différents formats 
(GIF, PIC, MAC, PCX, ILBM), mais 
le problème est ici plus simple car 


i»l« sropo»a un cheiK i«npr«»»ionnanr d'imog*» «eu» 

difMrent» formata, il »'adr*»»« on outre aux pe«»e»ieur» 
d'Amiga, |u«qu'l<l délalitA» per co «upport. 1*0» melni do 4 000 
uHlltaim» «ont propo»*» peur la marnina da Commodera. 
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The Hawai CD 


The Hawel CD vou« 
permet de franchir let 
océanf et de fournir à 
votre PC ou à votre 
Mac de trêc beilei 
photoi digitaliMM de 
IHe porodicioque. 

D'un inlérdt 
reloHvement limild, 
Muf peur les 
noftalgiquei dof 
vacance» enteleillêec 
et de» Beoeh Boyi... 



füLi 


ournal 


The Hawai CD 

Ce CD est intégralement dédié à 
l'image et tout particulièrement à 
ce que l'on peut découvrir à 
Hawaï. Les 60 photographies se 
partagent en deux parties. La pre¬ 
mière regroupe des paysages et 
des scènes de vie de cette île 
paradlsiaque.La seconde partie 
est dévolue au charme, avec un 
Joli modèle Insulaire. Les Images 
sont de bonne qualité (SVGA en 
640 X 480 et 256 couleurs} et 
fournies sous format TIFF pour 
PC et Mac. Mais on reste un peu 
sur sa faim, les 37 Mo d'images 
(en fait la moitié pour chaque 
machine) s'avérant onéreux pour 
un usage non professionnel (CD- 
ROM Pacific CD, distribué par 
Avancée ; Prix : H). 




Océan 

Imagery 


Une banque 

d'images 

consacrée au 

monde 

marin : 

paysages, 

animaux, 

bateaux et 

sports 

nouliques, 


Apollo 


Peur tous ceux qui sent 
fasciné» par les premier» 
pas de Neil Armstrong 
sur notre satellite, 
un superbe album 
photos pour revivre la 
plus fabuleuse aventure 
vécue par l'homme. 


Océan Imagery 

Encore un CD consacré à 
l’image. La mer et tout ce qui s'y 


rattache constituent le thème 
central. Vous pourrez ainsi décou¬ 
vrir différents bateaux, quelques 
animaux marins, des plages bor¬ 
dées de palmiers, des couchers 
de soleil superbes, des vagues 
impressionnantes et pour finir 
divers sports aquatiques. Ces 
Images, le plus souvent d'une 
grande beauté et d’une excel¬ 
lente résolution (1100 X 800 an 
moyenne I), sont livrées au for¬ 
mat TIFF, selon trois modes dif¬ 
férents. 

Le premier mode, monochrome, 
conviendra parfaitement aux 
besoins de la PAO courante. 
Dans le second, les images sont 
en 256 couleurs. 

Le dernier mode, le plus gour¬ 
mand en place, livre ses images 
au format 24 bits (16 millions de 
couleurs), seul compatible avec 
les exigences de l’édition profes¬ 
sionnelle, Un CD aux images 


ditionnels de Windows accepte¬ 
ront de prendre le temps de se 
constituer un catalogue explicite, 
mais les autres risquent de se 


décourager (CD-ROM CeQua- 
drat, distribué par Euro-CD; 
Prix : no). 


bon nombre d’utilitaires gra¬ 
phiques pour PC sont capables 
de lire tous ces formats. Ces 
Images sont de qualité inégale, 
certaines superbes et d’autres 
vraiment quel¬ 
conques, mais 
leur profusion Çe 
CD en offre près 
de 2 900 !) per¬ 
met à chacun 
d'y trouver son 
bonheur. Un 
excellent CD de freewares et 
d'images, qui couvre la totalité 
des 16 bits, Atari ST excepté 
(CD-ROM Islo Tech, distribué par 
Euro-CD, prix : no). 

Winware 

Encore un CD de freeware, mais 
celul-cl ne s'adresse qu'aux utili¬ 
sateurs de Windows, Ce CD se 
scinde en fait en deux volumes. 
Dans le premier, les logiciels sont 
fournis sous forme compactée 
(ZIP). Malheureusement le 
décompacteur n'est pas livré sur 


le CD. De plus, il n'y a pas de réel 
gestionnaire et les descriptions 
des programmes sont très suc¬ 
cinctes. Pour en savoir plus, vous 
serez souvent obligé de décom¬ 
pacter le fichier 
pour lire la docu¬ 
mentation cor¬ 
respondante. 
Cette gestion 
catastrophique 
est une entrave 
sérieuse à une 
exploitation rationnelle. Le second 
volume est plus simple d'usage. 
Les programmes sont Ici livrés 
sans compactage, chacun dis¬ 
posant de son propre répertoire. 
Mais, en dépit du regroupement 
par type, il reste encore difficile 
de retrouver rapidement un pro¬ 
gramme donné. C'est d'autant 
dommage que ces freewares 
sont d'une grande diversité et 
souvent intéressants. Les incon- 


De superbes 
images à des prix 
très attractifs. 
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superbes et dépaysantes mais 
au prix professionnel (CD-ROM 
Gazelle Technologies, distribué 
par Avancée ; prix : I). 

Apollo 

Comme son nom l'indique, ce 
CD est dédié aux différentes mis¬ 
sions Apollo et à la conquête de 
l'espace en général. Cette base 
de données est d’une grande 
richesse, contenant à ia fois 
beaucoup de texte et de nom¬ 
breuses images. 

La recherche des informations au 
sein de cette base s'effectue à 
l'aide d’un programme DOS per¬ 
formant. Il permet en effet de 
rechercher un ou plusieurs élé¬ 
ments simultanément, avec la 
possibilité d'utiliser des opéra¬ 
teurs logiques complémentaires 
(ET, OU, ET PAS). Le programme 

The Presidents 


Great Cifies of the World (v.2) 


Bariin, Romtt, 
Jerusolem, 
Singapour, 
Johannes 
bourg, Séoul, 
Chicago, 
Toronto, Son 
Francisco et 
Buenos 
Aires: votre 
PC fait le 
tour du 
monde en un 
seul disque. 
Prépare! vos 
passeports. 


Great Ctties of the 
World, volume 2 

Tout comme le premier volume 
que nous vous avions déjà pré¬ 
senté, ce CD vous invite à une 
ballade touristique au cœur de 
dix grandes villes : Berlin, Rome, 
Jérusalem. Singapour. Johan- 
nesbourg, Séoul, Chicago, 
Toronto, San Fraroisco et enfin 
Buenos Aires. Commencez par 
vous mettre dans l'ambiance en 
regardant le diaporama com¬ 
menté (en anglais), qui met à pro¬ 
fit le SVGA et les capacités 
sonores du CO. Le gestionnaire 
Windows Mrc rend très facile la 
consultation des domaines très 
variés proposés ; lieux touris¬ 
tiques, culture, moyens de trans¬ 
port. shopping, hôtels, restau- 


regroupe les “ fiches • de chaque 
président. Ces fiches sont d'une 
grande richesse. Les photogra¬ 
phies reproduites en VGA 256 


Si lo via da 
Joffaryon 
voue fascina, 
ti la daetin 
da Johnton 
vous captiva, 
cotta basa da 
deonéas asi 
censocréa à 
l'hiitoira das 
différants 
préstdanls 
américains. 


rants, loisirs, etc. Un Quizz vient 
éventuellement vérifier vos 
connaissances. Un CD dépay¬ 
sant mais un peu cher (CD-ROM 
Interoptica, distribué par Euro- 
CD ; Prix : H). 

Time Table of 
History: Business, 
Poiitics & Media 

Ce CD est une gigantesque base 
d'informations sur l'ensemble des 
faits politiques, économiques et 
médiatiques de l'ensemble du 
monde, depuis l’apparition de la 
vie jusqu’à nos jours I La 
recherche des fiches est aisée 
grâce à un gestionnaire bien 
conçu et ergonomique. Cette 
recherche peut s’effectuer de dif¬ 
férentes manières : sélection sur 
un ou deux mots clés combinés, 
vue générale sur la carte du 
temps ■' ou présentation séquen¬ 
tielle des fiches. Un petit regret : la 
gestion un peu lente. Les textes 
clairs [en anglais) sont en mode 
hypertexte étendu (chaque mot 
peut donner lieu à une recherche, 
simplement en cliquant dessus). 
De nombreux éléments enrichis¬ 
sent la présentation : cartes, gra¬ 
phiques, photographies, docu¬ 
ments, animations (en fait une 
succession d'images fixes) et 
déclarations de personnages 
célèbres- Un logiciel passionnant, 
qui se révélera utile à l'étudiant 
et une mine de renseignements 
pour les curieux (CD-ROM 
Xiphias, distribué par Euro-CD; 
prix ; H). Jacques Harbonn 


constitue alors une liste corres¬ 
pondante, dans laquelle vous 
pourrez vous déplacer pour voir, 
copier ou imprimer les '■ fiches ». 
Les images 
sont dispo¬ 
nibles en mode 
VGA et SVGA 
pour les princi¬ 
pales cartes 
graphiques du marché. Un CD 
qui ne peut laisser Indifférent les 
amoureux de l’espace à condi¬ 
tion qu’ils parlent anglais (CD- 
ROM Quanta Press, distribué par 
Euro-CD; Prix : ne). 

The Presidents 

Ce CD va vous instruire en détail 
sur las présidents des Etats-Unis. 
Bien que n'étant pas sous Win¬ 
dows, le programme est très 
agréable d’emploi, faisant un par¬ 
fait usage de la souris et des 
fenêtres. Le plus important 


couleurs sont nombreuses. Les 
documents sonores d'époque 
sont parfaitement reproduits 
grâce au support CD. Le texte 
explicatif, bien 
détaillé, aborde 
les a^)ects fàmi- 
liaux, politiques 
et généraux de la 
vie du président. 
En mode hypertexte, certains 
mots clés peuvent être explidtés. 
Vous pourrez aussi survoler d'un 
coup d'œil l'équilibre des partis 
politiques et les principaux évé¬ 
nements mondiaux de l'époque. 
Mais le plus impressionnant reste 
les documents filmés d'époque. 
Vous disposerez aussi de don¬ 
nées sur l'histoire mondiale, les 
partis politiques et la présidence 
(illustrés par de nombreuses 
cartes et photographies). Un 
excellent CD en anglais (CD-ROM 
National Géographie Society, dis¬ 
tribué par Euro-CD: prix : H). 


Un outil idéal 
pour les 
historiens. 



Time Table of History : 
Business, Poiitics & Media 

Una tiwina ba*a «la donnaat hUtoriqua* pour teuf »avo>r «ur 
tout, daptii* longlampi jusqu'à FM^urs I Ou pr**qua... 
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“Ordinateur micro maxi-fun ?...tsss... comme 
si on avait besoin de ça pour s’amuser”. 



Amiga 600 

Amis du maxi-fun, ‘ 

laissez aux rabol-joies yoyas et bilboquets... 

Prêts pour un petit combat intersidérol en trais dimensians ? 
Plutôt d'attaque pour une simulotion de vol, une course bien 
speed en formule 1 ou une promenade de santé dons 
une jungle remplie de monstres 9 

Arcades, plateformes, strotégies ou jeux de rôles, le fun n'a 
plus de limites. En 256 couleurs et stéréo s'il vous plait I 



CitO 

+ de 4000 1 
LOGICIELS 

MMU:. , ^ 



Mois l'Amiga 600, c'est oussi un moxi micrcKjrdinateur : 
artiste surdoué et sacrée tête pensante. 

Graphisme, montage vidéo, son... 
il vous ouvre l'ère muiti médio. 

Il vous enseigne aussi les langues et se surpasse encore 
dans les fonctions traditionnelles comme te traitement de texte. 
Au total, un monde sidérant de 4000 logiciels. 

Le micro maxi-fun ?... tsss...comme si on pouvait s'en passer. 


Commodore 

MICRO INFORMATIQUE 



















tÜLi journal 



Comme chaque année, la ville de Düsseldorf a accueilli le 
salon dédié à la marque Atari, organisé par Atari ef destiné 
aux fans d'Atari. Cetfe fois-ci, tous les visiteurs attendaient 
un événement de taille, la présentation officielle du petit 
dernier de la firme des Tramiel, le Falcon 030. 


N ous avions longuement 
parlé du Falcon 030 le mois 
dernier, mais voici l'occa¬ 
sion de préciser quelques points. 
Tout d’abord, l'apparence : la car¬ 
rosserie est celle d'un 520STE, 
d’un gris sombre mais pas aussi 
noir que les prototypes et les 
photos parues dans la presse 
étrangère le laissaient supposer. 


Comme nous vous l’avions 
annoncé, Il est équipé d’un micro¬ 
processeur Motorola 68030 
cadencé à 16 MHz et dispose 
toujours de résolutions gra¬ 
phiques de type SVGA et du 
mode True Color. Pour la 
mémoire, on peut espérer une 
version de base avec 4 Mo. Le 
Falcon allemand est accompa- 



Dans le coin réservé 
au Falcon dans 
l'Atari Messe, on 
trouvait un grand 
mur d'images qui 
présentait des 
graphismes tout droit 
venus du PC (en 
Super VGA 256 

couleurs). 

Une chose est sûre à 
propos du Falcon : il 
peut produire des 
■mages superbes. 


Distribution : 
nouveau concept 
Donglewara est une nou¬ 
velle société dont le 
patron, Meinolf Schneider, 
est programmeur de jeux. 
Passionné par les jeux de 
réflexion, c'est naturelle¬ 
ment qu'il B conçu Oxyd. 
S'inspirant de Bombuzal 
sur Amiga, Kwirk sur 
Game Boy ou du célèbre 
jeu de société Memories, 
ce soft tourne sur de nom¬ 
breuses machines ; Amiga, 
Mac, Next, PC. ST, TT 
et bientôt Falcon. Le prin¬ 
cipe de vente est spéciel : 
le logiciel est vendu une 
trentaine de francs avec 
les codes permettant 
d'accéder au 10 premiers 
niveaux. Si le jeu plaît, il 
est nécessaire d’acheter le 
livre d’Oxyd qui contient 
les codes des niveaux 
supérieurs. Dongleware 
aurait trouvé un partenaire 
pour distribuer ses pro¬ 
duits chez nous. Nous 
vous proposerons donc 
dès que possible un test 
de ce puzzle-game. 

David Téné 


48 















SHADOW OF THE BEAST III 

Malethoth reste une menace mortelle, vous ne serez complàtement libre de son influence maléfique que lorsqu il aura été 
totalement anéanti. Sous la forme d'un faible être humain, vous allez maintenantsubir do nouvelles épreuves et affronter de 
puissants adversaires qui se mettront entre vous et ’the Beasf pour le combat final. 

Caractéristiques ; Sprites hardware multiplexés en vue latérale - 800 K de musique évocatrice - 
des centaines de cçuleurs hallucinantes simultanées à l'écran - déroulement parallaxe à 8 voies 
Le dernier de l'exceptionnelle trilogie, SHADOW OF THE BEAST lll-a été réalisé pour recevoir encore 

de meilleures récompen|es que ses prédécesseurs ^ 

BEAST I : Jeu AJUIGA de l'année" BEAST II : Meilleure présentation ■''' 
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FORUM ^ 
MULTIMÉDIA 

Oui, depuis l'année 
dernière, le multimédia a 
son salon, qui se 
déroulera du 29 
septembre au 1®''octobre 
au CNIT de La Défense à 
Paris. Malheureusement 
destiné exclusivement au 
professionnels, le Forum 
Multimédia (salon de 
l'Intégration du son, du texte, 
des Images et des données) 
réunira les constructeurs et les 
éditeurs dans une bonne 
centaine de stand. Espérons 
cependant que, pour les 
années à venir, ce salon saura 
s'ouvrir à une clientèle plus 
proche du grand public. 

DdM 



COMMODORE : 

REPONSE AU FALCON ? 

La sortie prochaine du Falcon 
d'Atari semble avoir mis en 
effervescence Commodore, la 
firme concurrente. Les micros 
espions posés un peu partout 
nous ont permis de glaner 
quelques renseignements 
secrets, qui restent 
cependant à prendre au 
conditionnel. Les nouveaux 
ordinateurs seraient ciblés 
moyen et haut de gamme. En 
milieu de gamme (donc 
destiné à prendre la place de 
VAmiga 2000 vieillissant), les 
machines devraient être 
équipées d'un processeur 
68020 ou peut-être même 
68030. Le modèle haut de 
gamme disposerait, lui, d’un 
68040 et surtout du fameux 
DSP, cheval de bataille du 
Falcon. Voilà qui laisse 
présager d’une nouvelle 
•< guerre » Atari/Commodore. 
Rendez-vous prochainement 
pour plus d'informations. 

Jacques Harbonn 


fXPO OIGER ET 
CONCERT EXX05 

Dépêchez-vous ! La FNAC 
Forum organise une 
exposition consacrée à Giger 
ces 25 et 26 septembre. Un 
concert d'Exxos (qui ont créé 
la musique de Dune) viendra 
clore cette manifestation 
(samedi à 17h30). 
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Sam Tromiel, 
le «bess ef me 
boss» d'Atari, 
tenant dans 
ses mains le 
Falcon 030. 
Commentaire : 
«We are very 
enthousiastic 
about it I». 


gné d’un disque dur de 
65 Mo, ie tout étant proposé 
à 2 300 DM, soit environ 8 000 F. 
En ce qui concerne la version 
française (prévue pour ia fin 
octobre), nous ne savons toujours 
pas à quel prix elie sera propo¬ 
sée au public, ni si ie disque dur 
sera intégré, 

Quant aux appiications, nous 
sommes un peu déçus de ne pas 
voir grand-chose, ne serait-ce 
que des démos ou des bouts de 
programmes, La plupart des 
machines présentées ne sont pas 
vraiment opérationneiles et seu¬ 
lement deux d'entre elies sont 
capabies d'afficher des images 
en haute résolution. 

Atari présentait malgré tout les 
prémices de deux jeux : Uamazap 
et Ralden, des shoot'em up à 
scrolling respectivement horizon¬ 
tal et verticai. Le résultat était plu¬ 
tôt sympathique, 

Df$ JEUX SUR LE 
FALCON 030 ? 

OUI, C’EST POSSfBlE I 

Mirage exposait aussi une bêta- 
version d’un soft du nom de 
Space Junk. il s'agit d’une aven¬ 
ture animée qui se situe dans 
l'espace. Les quelques images 
que nous avons remarquées 
n'étaient pas mal du tout, mais 
ne laissaient pas vraiment présu¬ 
mer de, la qualité du jeu (prévu 
pour 93). Néanmoins, il devrait 
exploiter au maximum les capa¬ 
cités du Falcon, le disque dur, s’il 
est livré en standard et notam¬ 
ment ses différents modes gra¬ 
phiques. Pour conclure sur le Fal¬ 
con proprement dit, confirmation 
nous a été donnée que le Falcon 
040 est bien en préparation : Il 
ferait son apparition moins de six 
mois après le Falcon 030 et son 
look serait complètement diffé¬ 
rent par la couleur, notamment, 
mais aussi par son clavier déta¬ 
chable,Quant à la console 
Jaguar, elle sortirait juste après. 
Son micro-processeur serait 
développé en interne par Atari, 
ce qui la rendrait incompatible 
avec la gamme des Falcon. 
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Mais revenons sur terre en fai¬ 
sant le tour de la manifestation. 
Comme d'habitude, ie salon est 
vaste et le visiteur a de la place 
pour circuler. La plupart des 
exposants, cette année, mettent 
l'accent sur les applications gra¬ 
phiques réalisées grâce au TT. Si 
le 77 n'a pas vraiment décollé en 
France, il a séduit de nombreuses 
sociétés en Allemagne, dont les 
écoles d'art, qui l’ont préféré au 
Macintosh. 

SI LE TT N’A PAS 
VRAIMENT DECOLLE EN 
FRANCE, IL A SEDUIT DE 
NOMBREUSES SOCIETES 
ALLEMANDES 

Autre produit très prisé ; le Port¬ 
folio. Les applications qui lui sont 
destinées sont très nombreuses. 
Des logiciels du domaine public 
sous forme de disquettes 3 "1/2 
pouces pour PC sont même dis¬ 
ponibles. En ce qui concerne les 
logiciels commerciaux, quelques 
titres ont particulièrement attiré 
notre attention comme Portmathe 
d'UniCom : il s'agit d'un pro¬ 
gramme qui trace les courbes de 
fonctions mathématiques tout en 
calculant leurs dérivées. Associé 
à ce logiciel, le PortFolio devient 
alors comparable aux calcula¬ 
trices graphiques de type Casio 
ou HP très utilisées par les étu¬ 
diants en mathématiques et 
même les candidats bacheliers. 
Et ce qui ne gâte rien, son prix 
n’excède pas les 300 F (79 DM). 
Quant à la société Abak, elle a 
développé deux extensions fort 
intéressantes : PortEx (moins de 
200 francs) est une carte qui per¬ 
met de concevoir ses propres 
montages ; vous soudez directe¬ 
ment vos composants sur cette 
carte qui s’enfiche sur le PortFo- 
llo et Intervenez en direct pour tes 
modifications éventuelles. Port- 


Walk est un cordon qui relie le 
PortFolio à un magnétophone. Il 
est désormais possible d’enre¬ 
gistrer sur cassette audio - en 
guise de back-up - la RAM du 
PortFolio ainsi que les différentes 
cartes-mémoire qui lui sont 
connectées. Le temps de trans¬ 
fert est choisi selon la qualité du 
support et de l’appareil enregis¬ 
treur : si ce dernier est en stéréo, 
l’enregistrement des données se 
fera sur deux voix à une vitesse 
maximale de 2 400 bauds 
(2 400 bits/s). Son prix : 350 F. 
Attaquons sans plus tarder le 
domaine du jeu. Original : un ral¬ 
lye est organisé dans l'enceinte 
du salon. C’est en fait un jeu de 
piste qui entraîne le visiteur à se 
balader de stand en stand pour y 
découvrir des Informations. Le 
premier prix est, bien entendu, 
un Falcon. Remarquons par 
ailleurs que l’aspect ludique a 
beaucoup plus d’importance que 
l'an passé : un espace constitué 
de Lynx, de 520S7 et même de 

l'ASPCCr iUDfQUE 

ETAIT PRIVILEOIE. 

800XL et de 7800 offre au public 
la possibilité de se divertir et de 
découvrir les titres qu'il ne pos¬ 
sède pas. 

Avant de conclure, je tiens à sou¬ 
ligner l'excellente idée d'Atari Alle¬ 
magne en ce qui concerna la 
vente de matériel défraîchi ; un 
stand regroupe alimentations, 
disques durs, lecteurs de dis¬ 
quette, cartes-mère en prove¬ 
nance de machines d’exposition 
ou en panne, démontées et ven¬ 
dues en pièces détachées. Ce 
qui permet de repartir avec un 
disque dur à moins de 200 F I 
L’Atari Messe nous donne d’ores 
et déjà rendez-vous pour le mois 
d’août 1993, toujours à Düssel¬ 
dorf. David Téné 


Le ST Book ne passera pas par la France. 

Présenté au CeBifOI à Hanovre, le ST Book se veuf le suc¬ 
cesseur du STacy qui n'a jamais vraiment existé. Aux Etats- 
Unis, la version 1 Mo vient d'être abandonnée au profit 
d'une 4 Mo à peine plus coûteuse. Mais le ST Book ne verra 
jamais le jour dans les boutiques en France. Daniel Ham- 
maoui, PDG d’Atari France, s'explique : « Je considère que 
le ST Book anfve beaucoup trop tard par rapport au marché. 
S'il avait été disponible en quantité suffisante pour être 
commercialisé il y a un an et demi, je n'aurais pas hésité un 
seul instant. A présent, je préfère de loin investir les moyens 
humains et financiers dont je dispose pour assurer l'envol 
d'un produit comme te Falcon." D.T. 
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’Tout simplement magnifique” 
TILT'17/20 Hit 


“Une louabilité excellente" 
■ GEN 4, 86% 


• \V 'I \ l/ 


"Striker est le jeu le plus 
rapide, le plus fluide et le 
plus maniable jamais 
programmé” 
JOYSTICK 93% 


Disponible sur ST el 
AG et bieiilôl sur PC 




I)istril)ué par LIBI SOF'!'. 

8-!0 rue de Vahm, 

93100 MoiiIreuil-suus-Bois 


Disponible dans les FNAC et les meilleurs points de vente 
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CDTV : du neuf ? 

Depuis son lancement en France, fin mai 1991, le CDTV (ou 
Commodore Dynamic Total VIsionj était resté assez discret 
Une cinquantaine de titres (dont 20 en français) sont actuellement 
c//spon/fa/es.Tilt en profite pour faire le point 


eux raisons nous incitent à 
(rejparler du CDTV, cet outil 
multimédia-interactif. La 
première concerne ie matériel. 
Des boîtiers CD-ROM connectés 
sur Amiga autorisent, sur ce der¬ 
nier. ia lecture des applications 
CDTV et un nouveau package, 
CDTV -i- accessoires, permet de 
l'utiliser également et pour le 
même prix, comme un véritable 


maniée de suivre l'aventure. Mxis 
pouvez, par exemple, écouter 
l'histoire en regardant les images, 
sans que le texte apparaisse, 
dioisir l'audto, le texte et l'image, 
écouter une des 70 phrases 
sélectionnées dans l'histoire et 
vous enregistrer en la répétant 
pour travailler votre accent (pos¬ 
sible uniquement sur les configu¬ 
rations dotées d'un enregistre- 


l'une des seides satisfôctions que 
vous apportera le produit (Euro 
Talk, distribué par Commodore ; 
prix : F). 


CASINO GAMES 

Casino Games vous plonge dans 
la moiteur des salles de casino 
bordant la Riviera. Enfin, presque, 
car les trois jeux proposés n'ont 


durée de vie très réduite à cause 
de l’action répétitive. Vous aimez 
les jeux de casino ? Vous allez 
être déçu... {Saen Software Deve¬ 
lopment, distribué par Commo¬ 
dore ; prix : C). 


E.S.S MEGA 

Les possesseurs de micro se 
souviennent certainement de 
cette simulation spatiale qui vit le 
jour en 1990, De son transfert sur 
CDTV, elle a gardé toutes ses 
caractéristiques et son intérêt est 
demeuré intact. Le but du jeu est 
de mettre sur orbite des satel¬ 
lites, de construire une station 
spatiale et de gérer la mainte¬ 
nance de tous ces " grands tra¬ 
vaux ». Le pilotage du vaisseau 
demande une maîtrise parfaite 
des commandes. Celles-ci, bien 
expliquées dans la notice, ten- 




Trois petits jeux dans Casino Games qui offrent 
assez peu d'intérêt. Graphiquement, ils n'ont 
rien de transcendonl. A la roulette, par 
exemple, la roue tourne sans gronde 
conviction. Le poker et le " bandit manchot » 
sent loin de faire sauter la banque. 


Aslen'x and Son, inspiré de la célébré bonde 
dessinée, est ossez original. Pour chaque 
vignette, le jeune joueur p«ut avoir accès à une 
lefon de vocobutaire concise. 

C'est sûrement l'un des meilleurs produits sur 
CDTV qui tienne la route. 


ESS met le joueur dons la position d'un 
ingénieur de navette spottale. L'apprentissage 
est progressif et simple (por rapport à ShuttTel). 
Si vous voulez en savoir plus sur l'histoire^ de la 
conquête spatiole, ESS met à votre disposition 
une riche documentation. 


ment) ou interroger Astérix et 
Obélix pour savoir ce qui les fait 
courir. L'intérêt d'un tel produit 
réside dans son approche auprès 
des plus jeunes. Il est assurérnent 
plus efficace de se familiariser 


' pas de quoi faire sauter la 
banque. Le premier, Fullhouse, 
est une sorte de poker où il est 
possible de flamber à deux 
joueurs en alternance. Les 5 
cartes distribuées, vous essayez 


Le MATCH CDTV CONTRE CD-I POURRAIT POUSSER 
LES EDITEURS A PROPOSER DES APPLICATIONS 
UTILISANT CES MACHINES A 100%. TANT MIEUX ! 


ordinateur. La seconde raison est 
bien évidemment liée à la sortie 
du CD-I de Philips, Depuis un an 
et demi, Commodore était seul 
sur le marché du CD interactif. 
Maintenant, la concurrence est à 
ses portes. Espérons que cela va 
créer une émulation. 

ASTERIX AND SON I ET II 
Astérix, le valeureux Gaulois, a 
troqué son accent typiquement 
français contre celui d'Oxford. 
Cette aventure interactive 
s’appuie sur la bande-dessinée 
Le fils d'Astérix. Elle permet aux 
plus jeunes d’apprendre l’anglais 
de façon agréable. L'histoire 
contient environ l heure d'anglais 
parlé par une trentaine de per¬ 
sonnages, plus de 400 images, 
une traduction complète des 
bulles et des explications de 
vocabulaire et de grammaire. Les 
options du programme permet¬ 
tent une totale liberté quant à la 


avec ur% langue étrangère en uti¬ 
lisant simultanément le son, 
l'image et le texte, le tout réuni 
dans un contexte amusant et 
abordable par tous. Cela dit, on 
peut être très surpris de consta¬ 
ter de sérieuses lacunes dans la 
réalisation du programme. Les 
graphismes sont ternes et man¬ 
quent de vie (ce qui est loin d'être 
le cas pour la BD). Les images 
s'affichent une à une à l'écran. 

rompt l’unité de l'histoire. La 
partie audio est correcte et les 
voix audibles et très variées. C'est 


de réaliser une des comtsnaisons 
gagnantes, comme la double 
paire, le brelan, la suite... Au bout 
de deux essais, et si votre jeu fait 
partie des combinaisons, vous 
pouvez augmenter vos gains en 
tentant de sortir ur»e carte supé¬ 
rieure ou inférieure à celle qui se 
trouve retournée sur le tafK. Fhiit- 
mania. le deuxième jeu, est un 
bandit marx^iot sans aucune ori- 
ginalfté. Enfin, la traditionnelle rou¬ 
lette vous fera plus perdre votre 
temps que votre tête ! Rien 
d'extraordinaire et surtout une 


tent de se rapprocher le plus pos¬ 
sible de la réalité. Des sorties 
dans l'espace sont même pré¬ 
vues afin que les spécialistes de la 
navette puissent réparer ou récu¬ 
pérer un satellite. Une documen¬ 
tation assez précisé de l'histoire 
de l'homme dans l’espace fait 
partie des nombreuses options 
du jeu. Les images digitalisées 
animées renforcent l'aspect réa¬ 
liste. Seules ombres au tableau : 
un temps de chargement de don¬ 
nées relativement long, pour un 
CD et une musique répétitive 
(Coktel Vision ; prix : D), 

Des projets tels que la Grande 
Encyclopédie Hachette, Indlana 
Jones, Secret of Monkey Island, 
Sherlock Holmes ou Loom 
devraient sortir des cartons pour 
la rentrée 92. En même temps 
que la sortie du CD-/, cela pour¬ 
rait faire du bruit I 

Laurent Defrance 
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Un grand jeu d’avenlure 

" ensôrcelanl! . ^ ^ 

Des personnages animés en vidco'''el V; 
directement incrustés dans les décors, 

Un vampire vorace et malicieux sk 
^ pour une étrange alliance. ■ 

Uneergonomie simple et riche.' ■ 
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Le (oin des le<teurs 


Vous vous souvenez 
certainement 
de mon article 
du mois dernier sur 
les logiciels que VOUS 
avez créés. Eh bien, la 
série continue avec 
War on the Land, un 
jeu épatant dans 
la lignée de Realms, 
Powermonger 
et Populous signé 
de la main 
talentueuse 
de Thomas Zighem. 

Un futur hit ? 


joyaux. Le jeu lui-même se 
déroule sur une carte isométrique 
que l'on peut faire défiler dans 
huit directions et qui s'inspire très 
nettement de celle de Populous. 
War on the Land n'a d'ailleurs 
pas grand-chose à envier à ses 
augustes prédécesseurs. Les 
graphismes sont beaux, colorés 
et animés ; votre cheval galope. 


sortes de bâtiments que vous 
pouvez construire et, pour cer¬ 
tains. visiter. Dans les casernes, 
par exemple, vous pourrez dia¬ 
loguer avec l'officier de service et 
recruter contre espèces son¬ 
nantes et trébuchantes un cer¬ 
tain nombre de soldats. Paimi les 
autres Reux importants, je cite, en 
vrac, les échoppes, les temples. 


grante de la partie et peuvent se 
dérouler de manière automatique 
ou - arcade”. Ou beau boulot I 
Bref, War on the Land est certai¬ 
nement le projet amateur le plus 
abouti que nous ayons vu jusqu'à 
présent, A dire vrai, la plupart des 
membres de la rédaction m'ont 
cru lorsque je leur ai présenté le 
jeu comme une pré-version du 


Pendant que vous parcourez la compagne, vos 
hommes ne restent pas inactifs. Ici, l'un de vos 
architectes construit un bâtiment. 


Au début du jeu. il vous est 
possible de modeler le visage de 
votre capitaine. Entre Nick Nolte, 
Tom Selleck et M. Spock, celui-ci 
est plutôt patibulaire. 


C ela fait maintenant plus 
d'un an que Thomas 
Zighem, un passionné de 
22 ans, travaille sur son Amiga à 
la création de War on the Land. 
Scénario, programmation (en 
Amos et en Assembleur), gra¬ 
phismes et bruitages ; Thomas a 
tout fait dans son jeu, à part la 
musique d'introduction qu'il a 
confiée à son ami Jean-Alexis 
Montignié- 

L'histoire met en scène trois 
jeunes et fougueux capitaines 
partis en quête des joyaux de 
Nehor reliques qui, seules, leur 
permettront de lever la malédic¬ 
tion séculaire qui frappe leur 
famille. Evidemment, il leur fau¬ 
dra lever des armées, construire 
des villes et guerroyer les uns 
contre les autres pour obtenir le 
contrôle absolu sur le pays et les 
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C'asr clair, l« look du jau eti très proche de Populous 
eu encore de Powermonger. Er, comme dons les 
jeux de Bullfreg, tout est animé. 

les paysans labourent, les bûche¬ 
rons coupent les arbres, les 
foreuses minières creusent le sot. 
etc. Le tout illustré par d'excel¬ 
lents bruitages qui changent 
d'intensité selon la distance qui 
vous en sépare. Ainsi, lorsque 
VOLS bngez la berge d'une rivière, 
vous entendez très nettement le 
bruit de l'eau. Mais, si vous vous 
élagnez, celui-ci s'atténuera len¬ 
tement pour faire place aux 
chants d'oiseaux de la fbrët.Outre 
les décors naturels. I existe toutes 


A tout momeni, il atl possible de visualiser le 
plupart des paramétres du jeu sous la forme de 
graphiques en barres. Etonnant, non ? 

prochain titre dé Bullfrog. Qui plus 
est, Thomas n'a pas l'intention 
de s'en tenir là et II travaille 
d’arrache-pied sur la partie - jeu 
de rôles - de son logiciel qui per¬ 
mettra une gestion très pointue 
de votre capitaine et de ses pos¬ 
sessions. 

Toute l'équipe de ïllt lui souhaite 
bonne chance pour la finition de 
son logiciel qui, nous l'espérons, 
trouvera bientôt preneur parmi Iss 
éditeurs français. 

Dogue de Mauve 


les ateliers, les mines, les entre¬ 
pôts. etc. Sachez aussi que les 
membres de votre peuple parti¬ 
ciperont activement à vos plans : 
ingénieurs (qui concevront 
bateaux, canons et au&es armes), 
forgerons, menuisiers, etc. 

Enfin, le jeu tient compte des dif¬ 
férentes saisons, de l'influence 
de la météo, et de vos actions 
sur la végétation et les ressources 
naturelles (un sd asséché par trop 
de puits deviendra stérile). Bien 
sûr, les combats font partie inté¬ 


Dons War in the Land, vous pouvez visiter toutes 
sortes de bâtiments pour constituer vos troupes, 
VOUS réapprovisionner ou vous é<fuiper. 
























Ce soir, vous pourriez devenir 
le roi des chemins de fer, créer une civilisation, 
ou vous transformer en pirate des Carmbes. 



Vous pourriez aussi aller vous coucher tôt. 


Avec toutes ces possibilités de 
voyages fantastiques, il n'y a pas 
de raison d’aller se coucher tôt. 
Conçue par le gourou des 
logiciels, Sid Meier, chaque 
aventure vous entraîne dans un 
jeu de rôle stratégique où vous 
devez faire preuve d'imagination 
et de bon sens, Vous pouvez jouer 


avec le train que vous avez 
toujours désiré, survivre et 
prospérer aux côtés de Gengis 
Khan, ou naviguer sur un galion 
au large de l'Espagne. Voulez- 
vous vraiment aller vous coucher? 



Spécialiste du ludiciel 


Railroad Tycoon, Civilization, et Pirates. 

Des classiques du Numéro Un des éditeurs de logiciels en Europe. 
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MEGA Ht : 

LE RETOUR DU FILS 
DES MEGAS 
SE VENGE ! 

Réalisés par les équipes des 
Casus Belli et du défunt Jeux 
& Stratégies, Mega était sans 
doute l'un des jeux de rôles 
100 % français les plus 
pratiqués ces dernières 
années, d'autant qu'il permet 
d'explorer tous les univers 


possibles (SF, Heroic- 
Fantasy, préhistoire, 
antiquité, etc.). Fin juin, 

Didier Guiserix, rédacteur 
en chef de Casus Belli et 
grand joueur à ses heures, a ' 
mis la dernière main à la 
troisième (et ultime ?) 
version du jeu. Résultat : 
des règles complètes et 
longuement testées, un 
univers très détaillé : tout sur 


l’organisation des mégas, les 
missions, la faune inter¬ 
galactique, l'équipement, 
etc., trois scénarios et un 
écran de jeu sur carton 
souple. 

Que vous soyez déjà joueur 
de Mega ou que vous 
désiriez vous initier aux jeux 
de rôles, Mega III ne vous 
décevra pas (d’autant qu'il 
ne coûte que 49 F.). DdM 


Gremlin S du karting 

qui mtonne ! 

Après s’être essayés à la Formule Ford 
en mai dernier, nos deux reporters 
Dany Boolauck et David Téné en ont 
redemandé : les voici sur le plus grand 
circuit couvert européen de karting, 
situé à Sheffield, en Angleterre. 


Après une course endiablée dons loquelle il 
s'esi glorieusement classé premier, Oony 
Boolauck est récompensé por Zool, la toute 
nouvelle mascotte de Gremlin Graphics (voir 
notre test dans ce numéro). 



Plonquez-vous, le feu du volant qu'est David Téné 
s'apprête à démarrer I 



• EDI : TOUT POUR 
I LE JEU ! 

Tous nos lecteurs qui 
habitent la province le 
JJJ savent : Il est très 
QS difficile de se procurer 
QQ du matériel lorsqu'on 
habite un charmant petit 
village isolé. Une 
solution ; la vente par 
correspondance. Dans 
ce domaine, un petit nouveau 
vient de faire son apparition à 
Paris ; EDI, Société 
européenne de distribution 
informatique, qui diffuse à 
des prix compétitifs tout le 
matériel pourAmiga, PC. ST 
et toutes consoles. Joueurs 
du bout du monde 
(et d'ailleurs), EDI est fait 
pour vous ! DdM 



KICK OFF 2 : 

LE DEFI ! 

Et quel défi ! Le club micro- 
informatique Adam propose à 
tous les fanas de Kick Off2 
de s'affronter par Amiga 
interposé dans un immense 
tournoi. Le concours, 
organisé le 25 octobre 
prochain, rassemblera 
jusqu'à 128 participants, les 
trois meilleurs étant 
récompensés par des prix de 
1 000, 500 et 300 F. 

A noter que ce concours se 
déroule avec l'accord d'Anco, 
l'éditeur de Kick OU2. Pour 
tous renseignements 
concernant l'inscription, 
écrivez à : Club Micro- 
Informatique Adam, Centre 
socio-culturel. Place 
Oberkirch, 91210 Draveil. 
ou bien téléphonez au (16} (1 ) 
69.40.80.55 ou 69.03.70.11. 

Et que le ballon rond soit 
avec vous ! DdM 


D ix-neuf août 1992, 18 
heures ; nous sommes plus 
d'une trentaine à attendre 
le départ, en groupe de cinq. 
C’est Gremlin (ÿaphics qui orga¬ 
nise cette rencontre en l'honneur 
de la sortie toute proche de Nig^ 
Mansell's Worldchampionship, 
une simulation automobile qui 
vous met à la place du champion 
du rrxjnde de Formule 1. A bord 
d'un kart, il va falloir se mesurer 
aux autres concurrents et tenter 
de se qualifier pour les différentes 
finales. En théorie, le forxîtionne- 
ment est très simple : la pédale 
de droite correspond à l’accélé¬ 


rateur et celle de gauche aux 
freins. Mais en pratique, c'est une 
autre histoire ! Les virages de ce 
circuit sont très serrés et l’on 
« (liasse • du train arrière presque 
à chacun d’entre eux. Les pertes 

U REDACTION SUR LES 
CHAPEAUX DE ROUE ! 

de vitesse dans les deux épingles 
sont effroyables ; si l’on est trop 
rapide, on mettra d’autant plus 
de temps à reprendre une vitesse 
normale après le virage que le 
freinage aura été puissant. Si bien 
qu’on se fort souvent doubler par 


un poursuivant moins rapide. Sur 
le podium final, on retrouve Ruth 
BarHes, assistante marketing chez 
Gremlin et Victor Ferez de PPS 
qui distribue Gremlin en France. 
Notre bien-aimé reporter, Dany 
Boolauck s'est également bien 
classé, CB qui lui vaut la remise 
d'une récompense par, devinez 
qui ?, Zool en personne (le per¬ 
sonnage fétiche de Gremlin Gra¬ 
phics). 

Enfin, pour l'anœdote, signalons 
que les courses sont gérées à 
partir d'un compatible PC : un 
Amstrad 1640. Etonnant, non ? 

David Téné 
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O n le sait depuis longtemps, les vacances scolaires sont 
propices à l’apparition de nouvelles démos. Pourquoi ? 
Simplement parce que les démomakers n’ont plus à se 
soucier de leurs études et peuvent se consacrer à leurs 
loisirs favoris. Au menu, ce mois-ci, des démos Amiga, des 
nouvelles du ST et une interview. 



Que ce soit pour des effets 
inMits à base de polygones 
(SOS de Melon Dezign), des 
zooms en temps réel 
'Guardian Dragon II de 
kefrens] ou un voyage à tra¬ 
vers un monde en 3D 
(Wayforer de Spaeeballs), les 
programmeurs sur Amiga ne 
sont jamais à court d'idees et 
de talents. Résultat : des 
démos en quolité sans cesse 
croissante. Qui songerait à 
s'en plaindre...? 


















le mythe de Cthulhu revu et currigé par 
les Spaceballs ? Non, juste un petit 
aperçu d'une station balnéaire à la 
mode sur Weirdland, le monde dépeint 
par la démo Woyfarer. D'oecord, le 
maitre-nageur n'est pas des plus 
amènes et il se brosse probablement les 
dents au Frameto. Il n'empèche que la 
démo est vraiment réussie, d'outant 
pius que les musiques et les bruitages 
sont aussi réussis que lo 3D. 


CelalMlÿ longtemps qu'on ne vous avait 
pasjffMlité de démos sur^rntga. N'allez 
pas croire cependant que les démomakers 
n'aient i(an produit, au contraire. Parmi 
toutes les petites merveilles sorties ces der¬ 
nières Iwaines, nous vous présentons 
aujourdSi k/ay^rer de Spaceballs, SOS 
de Melonbezign et Guardian Dragon II de 
Kefrens. J 

Wayfyrar^i sans doute une de mes démos 
préférée^ans le lot. Après une superbe 
MQ||i|||bn. vous aurez droit à une pre- 
rnièrepSe en 3D. Dans un esprit proche 
dVtt^K celle-ci vous proposa de suivre 
WWWTOtes d'un pilote de chasse améri¬ 
cain poursuivi par des Migs (- Qoddamned 
sovietics ! •>). Surprise et humour sont au 
bout du tunnel... Wayfarer vous fera évo- 
luer dans Weirdland, un monde géomé¬ 
trique, chacune de ces séquences étant 
accompagnée de musiques et de bruitages 
de qualité. Une belle démo à conserver pré¬ 
cieusement. 

SOS, de Crystal/Melon Dezign, fait suite à 
Human Target. Il s'agit à nouveau d’une 
démo en 3D avec des formes translucides 
qui donnent l’impression d'être en « jelly ». 
Autre écran particulièrement étonnant : un 
scrolling circulaire qui se réfléchit sur les 
billes d'acier autour desquelles il tourne. 
Une grande première que Melon Dezign 
qualifie de « ray-tracing en temps réel ». 
Enfin, impossible d’évoquer SOS sans par¬ 
ler des « crédits » : une séquence de fin où 
Audiomonster signe probablement l’un de 
ces morceaux les plus originaux. A écouter 
et à apprécier sans modération... 
Finissons avec Guardian Dragon II, la der¬ 
nière gigadémo (en deux disquettes) de 
Kefrens. Sans proposer de réelles nou¬ 
veautés, Guardian Dragon il reprend avec 
une grande efficacité les éléments carac¬ 
téristiques des dernières démos Amiga : 
damiers, glenz vectors, bitmap « 3D », fil 
de fer, splines, jelly vectors, zooms, etc. A 
noter tout particulièrement une séquence 
avec une planète éclairée, en temps réel, 
par trois spots lumineux de couleur qui tour¬ 
nent tout autour. L'ensemble de la démo 
est fort bien mis en scène, soutenu par une 
musique pleine de punch et des graphismes 
de très bonne qualité, signés R.W.O. Bref, 
une démo de choix pour la démothèque 
des passionnés. Dogue de Mauve 

& Eric Ramaroson 
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C'est lors d’une 
petite party organi¬ 
sée pour ses 20 
ans que nous 
avons pu intervie¬ 
wer Rie, un 
membre du groupe 
français Naos sur 
ST. 

Tilt : Quel est ton 
pseudonyme ? 
Eric : Rie. 

Et ton vrai nom ? 
Eric Bercovici. 
Depuis quand as- 
tu ton ST ? 

Depuis 1986. 

Quel est ta fonc¬ 
tion dans Naos ? 
Programmeur. 
Comment as-tu 
rencontré les 
autres membres 
de Naos ? 

C'était lors du 


concours de démo 
Gen4. Je codais 
de mon côté et j’ai 
rencontré les 
autres (à l’excep¬ 
tion de Nucléus 
qui a intégré le 
groupe un peu 
plus tard). Nous 
avons décidé de 
monter un groupe 
pour participer à 
ce concours, sans 
savoir si nous 
allions continuer 
plus tard. Comme 
nous nous 
sommes bien 
entendu, nous 
sommes toujours 
présents dans le 
monde de la 
démo. 

A part celle de 
Gen4, vous 


n’avez jamais fait 
de mégadémo ? 
Non, car notre but 
n'était pas de 
devenir célèbre. 
Nous avons sur¬ 
tout fait des 
recherches tech¬ 
niques sur le full 
screen et le sync 
scroll et n'avons 
donc eu le temps 
que de faire 
quelques •> guest 
screens » (écran 
indu dans la démo 
d'un autre groupe). 


Quels sont tes 
hobbies 7 
L'ordinateur, le 
modélisme (les 
voitures à essence) 
et le ping-pong 
que je pratique 
surtout pendant 
les conventions. A 
ce propos, un petit 
mot à Jess, 
d'Overlanders : 

« Continue à 
t’entraîner ! •>. 

De nouveaux pro¬ 
jets chez Naos ? 
En fait, nous atten¬ 
dons impatiem¬ 
ment le Falcon 
pour pouvoir déve¬ 
lopper dessus pro¬ 
fessionnellement 
mais aussi, bien 
sûr, pour faire des 
démos. 

Propos recueillis 
par Furyo 


Loin des démonstrations de pure 
technique^ cette dentro ST s'inspire de 
l'Amiga (design et ambiance musicale). 


Danl les cartons 
Legacy... 


Il n'y a pœ que l'Amiga ■ i soit à 
l'honneur {suj ST aussi, lesKmoma- 
kers ont la tré^nsstlvale 

pour traqjpKHuItlme aMBhme et 
nous prop^er de supero^démos. 
L'une des v^ères en dateiy l’Intro¬ 
duction dfiMée à la Ü^Mes over 
The FenceL réalisée parl^By. Cette 
mini-démq(ou pou r être j||ÿ rt, cette 
« dentro » \g les afî- 

clonados)[est le symbol e fl| rfait du 
nouvel esiSqui anime lepB monde 
ST. Finis les éc^fc hyper- 
qui sacriflalenjl’esthé- 
design à la peBitnance 
ion. Les prwhaines 
5T seront bellesH scéna- 
serorrt pas. Er^us cas, 
Froggles over lA Fence 
~ lée que cette^tro, on 
un excellent rtÉJltat Le 
sur la démo I 


de la dém 
techniqu 
tisme et I 
de prog 
démos sui 
risées ou 
si toute l> 
est aussi 
peut espéi 
crapaud fl' 


Pour anno 
Over tbe 
Legacy oi 


lo-eor^e ' 

I conçu une petite lentro. 


Vous y découvrirez les évolutions d'un 
graphisme fil de fer qui se transforme à 
la manière du générique de Tholassa. 


Aciiiid I Non, ce n'est pas une démo de 
ce diable d'AnCool mais un extrait de la 
SOS Demo qui voit s'agiter des 
serpentins de couleur autour d'une 
« télé à tolo » à l'apparence « destroy ». 



On connaît le goût de Melon Dezign 
pour les objets en 3D « molle » qui 
évoquent plus le jelly anglais que la 
dureté de la pierre, ki, un accordéon 
translucide sur lequel rebondit un logo. 



Cette séquence est certainement l'une 
des plus originales de la Guardian 
Dragon II : les spots lumineux 
év^uent et mélangent leurs 
couleurs autour de la sphère centrole. 
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COMPATIBLE 
AVEC DE 


Distributeur exclusif : GUILLEMOT INTERNATIONAL 
B.P. 2 - 56200 LA GACILLY - FRANCE 
Tel : (revendeurs) 99 08 90 88 
Tél : (utilisateurs) 99 08 81 71 
Fax: 99 08 9417 

Standard Sound Blaster est une marque de 

Version 2.0 CREATIVE Technology Pte Ltd (Singapour) 

Toutes les marQues criées sonl des marques déposées. 


NOMBREUX 

LOGICIELS 


UNE SEULE CARTE SONORE 

avec toutes les fonctions dont vous rêvez... 


11 voix de musique FM (compati¬ 
ble AdLib) 

Entrée de voix numérisée (taux 
d'échantillonnage: 4-15 KHz) 
Sortie de voix numérisée (taux 
d'échantillonnage: 4-44,1 KHz) 
DMA et décompression hardware 
Interfaçable MIDI (en full duplex) 
Prises microphone et line-in 
Amplificateur de puissance et 
contrôle de volume 
Sortie 4 watts par canal 
Synthétiseur vocal 
Port Joystick 


Logiciels inclus: 

SB Talker/ Dr Sbaitso- 
Synthétiseur vocal 
Voxkit- Digitaliseur de sons 
Talking Parrot- Perroquet 
animé 

FM tntelligent Organ- Logiciel 
musical 

Jukebox- Programme d'appli¬ 
cation sous Windows 3.1 


Carte 8 bits pour IBM PC, XT, 
AT, PS/2 (25/30), Tandy (sauf 
1000 EX/HX) et compatibles 

NOUVEAU ! 

KIT CD ROM pour 
SOUND BLASTER 
3299 F TTC* 

Avec le kil CD-ROM connectez un 
lecleur CD-ROM sur votre cane 
Sound Blaster 2.0I II conlienl une 
carte d'interface CD, un lecteur CO 
ROM interne et des logiciels -f GRA 
TUIT; le jeu FASCINATION. 

(existe egalement avec un lecteur 
externe) 

‘Prix public généralement constaté 
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m mction, réflexion 
stratégie 1 Le trio gagnant 
de ce mois de Hits. L'action est 
représentée par la superbe 
adaptation sur PC de First 
Samuraï, dont la version Amiga 
était passée à un cheveu du Tilt 
d'Or, et par Sensible Soccer, 
qui prouve qu'intelligence et 
football ne sont pas incompa¬ 
tibles. Pour la réflexion, suivez 
la diagonale du fou avec 
àrandmaster Chess : attention 
au gambit du neurone ! Pour 
les stratèges, Siégé vous pro¬ 
pose de revivre les assauts 
médiévaux qu'ont connus nos 
belles enceintes fortifiées. 

A guetter aussi ce mois-ci, 
pour nos amis amigaïstes, Zool 
Oe Sonic de la micro ?) et le 
très attendu Lotus III. 

Enfin, Microïds se taille la part 
du lion. Deux jeux, coup sur 
coup, Dominium et Nicky 
Boom, témoignent du dyna¬ 
misme de certains éditeurs 
français. Pourvu que ça dure ! 


0 ) 

u 

c 

2 

’S 

a 




Enfin, vous venez de découvrir le générateur de la planète. Il faut maintenant 
le défendre en installont quelques tanks dans les environs. 


DOMINIUM^ 


Depuis quelque temps, Microïds 
cherche à se diversifier 
en créant des jeux diamétralement 
opposés, comme Superski II, 

Nicky Boom et aujourd'hui 
Dominium. On peut dire que ça 
leur réussi bien puisque ce nouveau 
jeu, convivial, graphiquement 
agréable, tactiquement très complet, 
a largement sa place 
parmi l’élite des wargames, 
tels Battle Isie et Perfect General. 


D ominium est un système planétaire 
composé de sept planètes, dont les 
richesses en énergie concentrée dans 
des générateurs (une par planète) sont 
l’er^ de la guerre qui vient d'éclater entre le Haut 
Conseil galactique et le despotique baron Tor Ool 
Kraal. S ce dernier parvenait à capturer cinq géné¬ 
rateurs, il disposerait d'une force de frappe colos- 
saJe et deviendrait ainsi le maître de la galaxie. En 
tant qu'officier des forces de sécurité, vous devez 
retrouver les générateurs dissimulés sur chacune 
des planètes et combattre les forces du baron, 
qu'eues scient terriennes ou spatiales. La présen- 



Vous passez aux choses sérieuses. 
Le tank vo servir à protéger vos 
La forêt est une excellente cache 
contre les radars ennemis. 
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INTERET 


Jü : OUI MAIS. Il y a les films d'auteur, c«s 
films sauvent passionnants mais qui souf¬ 
frent de défaute majeurs. Domlnlum est un 
jeu d'auteur. La prise en main par le joueur 
est au premier abord peu naturelle, la durée 
trop longue, les possibilités de contrôle (lors 
des combats par exemple) trop limitées. Au 
contraire, l'étendue de chaque scénario est 
immense, le jeu renouvelé à rhifini, la possibilité 
de modifier ses véhicules excellente. Ce jeu pas¬ 
sionnera certains pendant des semaines, pendant 
des mois. A l'opposé, certains le trouveront 
ennuyeux dès la première minute et ne feront pas 
d’effort pour aller plus loin. Aucun doute, ces der¬ 
niers ont tort.. JU 


▼ 

CONFIGURATION 

PC tous modèles. 

Modes graphiques : MCGA et VGA. 

Média : disquettes 3"1/2 (1.2 Mo). 

Carte son : AdLib, Soundblaster, Roland. 
Conteôle : souris, éventuellement clavier mais 
déconseillé. 

Notice : en français. 

Installation : disque dur conseillé. 

Temps d'installation : 10 minutes. 

Tailie mémoire disque : 4 Mo. 

RAM : 640 Ko. 


tation animée et sonore du jeu dure plus de dix 
minutes, et donne un ap^çu assez précis de ce 
qui vous attend? 

Dominium est en réalité un Jeu passionnant et 
complexe qui demande un bon sens stratégique 
et une certaine habitude des wargames. 

Au début, vous disposez en tout et pour tout d’une 
usine. C'est un élément capital du jeu. Elle est le 
poumon de votre économie et permet de 
construire des unités, de les réparer, et ^rtout 


Cet écran montre 
toutes les unités 
dont vous 
disposez. 

Un simple clic et 
vous prenez 
le contrôle de 
l'unité. Simple 
et efficace I _ 


En plein ciel, le combat fait rooe. Une option vous permet 
de choisir votre cible et de définir l'état d'agmssivité 

de votre cnosseur. 



Votre usine est le véritable poumon 
de votre économie. Elle peut 
transformer des hommes, donner 
de l'énergie et de l'or à vos unités. 



Vous devrez déplacer votre usine 
vers des lieux plus propices en énergie. 
Ce sont vos Jeeps qui se chargent 
de trouver le bon emplacement. 


Editeur ; Microîds ■ Conception : Eric 
Dubreuii. Oiivier Rogé. Pierre Faiiard et 
Olivier Grassiano ■ Programmation : Franck 
Quero et Jean-Paui Mari. 

■ Graphismes ; Pierre Fallard. 

■ Bande sonore : Didier Goldberg. 



possibilités de jeu, 
vous en détacher. 


Un wargame stra¬ 
tégique qui se situe 
exactement entre 
les deux géants du 
genre 6âtt/e/s(e et 
Perfect General. 
Avec plus de10(XX) 
vous aurez du mal à 


TYPE 


-wargame spatial 


PRISE EN MAIN - 

La présentation est un élément 
indispensable du jeu tout comme 
l'extrême clarté de la notice. En 
quelques clics, vous donnez des 
ordres précis. 
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GRAPHISME - 

Dominium est moins performant ' 
que Battis Isie par exemple. La 
carte composée depixels de cou¬ 
leurs manque de lisibilité. En 
revanche, les sprites sont de 
bonne facture. 


ANIMATION - 

Elle est d’intérêt réduit. Quelques 
sprites animés donnent un peu de 
vie au jeu. 


MUSIQUE - 

La bande musicale soutient par¬ 
faitement l'ambiance ■' spatiale r> 
de Dominium. Une musique en 
bruit de fond bier> serttie. 



BRUITAGE - 

Les décollages, atterrissages et 
explosions de tirs sont présents. 
Cela reste assez discret. 


MANIABILITE - 

Tout est géré par la souris. Les 
icônes sont très visuels. Le 
confort est total. 


12 

II 


DIFFICULTE 


Bien dosée car vous pouvez au 
début du jeu paramétrer la force 
de votre adversaire. Cela dit pour 
parvenir à ses fins, il faut être plu¬ 
tôt persévérant 


-moyenne 


DUREE DE VIE - 

Avec ses 10 000 configurations de 
Jeu possibles, Dom/nfum est sans 
cesse réactualisé. 
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richesse et la diversité des combats apportent un 
plus à ce type de jeu, tout comme l’intelligence 
de vos unités lors des affrontements. Il existe des 
deaires de maniôre de jouer, ce qui donne à Domi- 
nium une grande profondeur et un intérêt toujours 
renouvelé. Mais il vous faudra passer de longues 
heures avant de comprendre toutes les subtilité de 
ce wargame stratégique. Laurent Defrance 


De nombreux messages, qu'il est possible de relire, vous orrivent régulièrement. 
Ils vous informent de l'issue de la bataille, de l'état de vos forces 
et des allionces qui se nouent entre le baron et vous. 


de forer des gisements d’énergie et d'or afin d’ali¬ 
menter toutes vos unités. Votre rôle est triple : 
trouver des sources d'énergie, combattre les faces 
ennemies et explorer chaque planète pour mettre 
la main sur les précieux générateurs. 

Pour chaque nouvelle unité, il vous faudra définir de 
nombreux para^res comme sa vitesse de déf^- 
cement, sa portée de tir, sa capacité ou erKore 
l'étendue de portée de son radar. Il faut savoir 
précisément ce que vous comptez feire avec elle et 
donc définir un véritable plan de bataille à moyen 
et long terme, Votre rôle est de toujours garder 
un oeil sur l'état de l’usine et surtout d'être un bon 
gestionnaire. Cela peut paraître fastidieux, mais il 
n’en est rien. Au cours du jeu, vous devrez sûre¬ 
ment déplacer votre usine vers des lieux plus pro¬ 
pices en énergie. Ainsi, certaines unités, comme les 
croiseurs stellaires ou les amphibies sont capables 
de déplacer l'usine. Ce chargement précieux doit 
être accompagné de forces défensives comme 
les tanks. La gestion à la souris des icônes est 
d’une simplicité enfantine et les résultats ne se 
font pas attendre. Vous envoyez une jeep pour 
explorer la partie nord de la planète qui se d^ile 
sous vos yeux au fur et à mesure qu'^ progresse 
: faites décoller un croiseur stellaire pour protéger 
le ciel de la galaxie ; donnez des ordres aux ingé¬ 
nieurs de l’usine pour qu'ils construisent en chaîne 
les tanks qui la défendront,..Toutes ces actions 
se développent simultanément, quasiment sous 
vos yeux. De nombreux messages vous informent 
du déroulement des opérations, comme l’impos¬ 
sibilité de déplacer une unité (chaque planète dis¬ 
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pose de conditions climatiques et gédogiques qui 
lui sont propres), la fin de la construction d'une 
unité, les différentes réacttons des autochloies 
qui aideront ou tel camp ou l'immence d’une 
attaque ennemie. A ce sl^. la réussite ou l'échec 
des combats contre le baron dépendent de trois 
facteurs : la distance de feu, la puissance de tir et 
l'état des bâligérants. Chaque urxté dispose de 
trois modes de combat réglables à volortté. Soit ele 
se bat jusqu’au bout, soit elle se replie dès que 
ses forces se trouvent diminuées, soit elle est assez 
bien carnou^ (champ d’astéroides ou forât) pour 
attendre que vous lui donniez l'ordre d'attaquer. La 



La vue rodor est indispensable. 

Le point blanc symbolise l'ennemi. Vous 
disposez de solutions pour parvenir 
à vos fins : se servir des astéroïdes pour 
se cocher, foncer sur l’ennemi 
ou amorcer un repli stratégique. 


Dominium = 

Battle Isie -i- Perfect General 

Dominium est un savant compromis 
entre deux géants du wargame ; 
Bât(/e Isie de Blue Byte et Perfect 
General de QQP. Le premier a un 
avantage considérable sur ses 
concurrents. Il peut se jouer à deux 
simultanément. Graphiquement, Il est 
plus abouti et les unités différentes 
sont très nombreuses. En jouant 
contre l'ordinateur, vous découvrirez 
assez vite ses limites car il agit tou¬ 
jours de la même façon. Le second 
dispose d'options très intéressantes 
par le fait que les unités n'apparais¬ 
sent que lorsqu'elles sont visibles, 
comme dans Dominium, et que les 
conditions météo peuvent bouleverser 

Î vos plans. Mais ce jeu est réservé à 
des experts de wargame, ce qui limite 
, quelque peu son intérêt. Vous dispo- 
I sez maintenant de trois excellents 
I wargames sur PC assez différents 
I pour vous combler totalement. 



RANCIS: OUI hUUS...Dom/n/um est un jeu 
prenant mais quelques défauts en limitent 
l’Intérét à certains types de joueurs. L’éten- 
due Incroyable et le nombre impression¬ 
nant de niveaux différents en prolongent 
quBSi indéfiniment la durée de vie. Malheu¬ 
reusement, l'écoulement du temps est trop lent, 
et une seule partie peut prendre plusieurs dizaines 
d'heures ce qui peut se révéler décourageant 
La sensation de lenteur est particuliérement sen¬ 
sible au début du jeu. alors que vous ne disposez 
que de peu d'unftés. Les amateurs de réflexion a 
grande échelle et de prévisions à long terme sercxit 
ravis. Il est necessaire de passer quelques heures 
pour bien saisir le principe du jeu, mais après II est 
dWfidle d’on décrocher. Pour spécialistes du genre- 

Francis 























































SENSIBIE SOCCER u 




Les effets brossés 
des tirs de corners 
associés aux 
possibilités de 
coups de tête sont 
d'un grand 
réalisme. Mais il 
faudra foire vite 
car les adversaires 
feront tout pour 
dégager et 
protéger ainsi leur 
cage. 


Nouveau venu sur la scène des simulateurs de football. Sensible Soccer 
détrône Kick Off II dans ses domaines de prédilection ; la maniabilité et le 
réalisme i Un grand programme, aussi prenant à un seul joueur qu’à deux, 
qui démontre une fois encore que \'Atari ST a encore de beaux jours devant 
lui, pour peu que les programmeurs s'en donnent la peine. 


■ Editeur : Mtndscape ■ Développement ; 
Sensible Software ■ Programme ; Chris 
Chapman, Dave Korn, Chris Yates et Jools ■ 
Graphisme : Jon Han ■ Bruitage et musique : 
Captain Sensible et Richard Joseph. 

_ » 


D eux ans déjà que KcR Off II liait la tète du 
palmarès des jeux de foctbali, sixicédant 
au premier volet qui était, lui aussi, le 
meilleur de son époque. Le roi est mort, 
mais II faut dire que le challenger n'y est pas allé de 
main morte I Tout d'abord, les optons de jeu sont 
d’une grande richesse. L'état du terrain est pris 
en compte. Selon les cas, il sera déterminé par le 
programme en fonction de la date de la rencontre 
ou choisi librement par le joueur. La simulation s’y 
adapte alors automatiquement. Ainsi, les chutes 
seront beaucoup plus fréquentes sur un terrain 
boueux ou verglacé et le contrôle du ballon subira 
lui aussi les conséquences de la météo. En ce qui 
concerne les équipes, le programme di^wse d'une 
panoplie étendue, 34 pays étant représentés. 
L’aspect des joueurs peut être modifié ; maillot, 
short, chaussette et même tête. Le programme 
vous propose quatre styles de match : amical, de 
coupe, de championnat ou spécial (qui mélartge 
tous les genres). 

Avant d’entrer sur le terrain, vous pourrez 
encore choisir la formation (attaque ou défense) 
parmi les huit proposées et procéder à d'éven¬ 
tuels remplacements,La vue aérienne adoptée 
reprend celle de Kick Off avec, cependant. 



Avant de commencer le motch, vous pourrez choisir votre stratégie, voir celle de 
l'adversaire et procéder à des changements au sein de l'équipe. Les joueurs 
« étoilés » sont les joueurs vedette. 
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Kick Off II: 

un monarque détrôné 


hü: 


En dépit de ses qualités exceptionnelles, 
Kick Off II est obligé de céder sa première 
place. Graphiquement, Sensible Soccer 
est plus réussi, avec des animations plus 
variées. Sa jouabilité est incroyable, 
puisque les actions les plus folles de^en* 
nent réalisables avec de l'entraînement 
Kick Off II conserve cependant deux 
atouts : la variété de ses data disks et la 
possibilité de jouer à quatre ou à deux en 
équipe. 




CONFIGURATION 


quelques spécificités. Ainsi, l'écran représente-t-il 
la quasi-totalité du terrain en largeur et la moitié 
en longueur, ce qui permet de se passer du radar, 
indispensable dans Kick Off. Les joueurs, bien que 
plus petits, sont plus joliment dessinés, avec un 
meilleur relief dû à des ombrages étudiés. Dès les 
premiers instants du jeu, on ne peut qu'être séduit 


Atari ST, STE 
RAM; 512 Ko mini¬ 
mum (mais il fau- 
dral Mo pour dis¬ 
poser du mode 
■<replay» complet) 
Média: 2 disquettes 


3"1/2 double face 
Conb'Ôle : Joystick 
Notice ; français 
Langue du jeu : 
français 

Installation disque 
dur : non. 


Seul le jeu d'équipe a quelque chance 
de réussite, les courses en solitaire 
conduisant quasiment toujours à la 
perte du ballon. Les enchaînements de 
passes peuvent s'effectuer de monière 
aisée, le contrôle passant 
instantanément au joueur suivant. 


2 minutes de jeu ...2 minutes de jeu ...2 minutes de jeu .. 



Un adversaire vient de tenter un 
tackie, mais il s'y est pris trop tord, 
ne vous gênant en fait nullement. 


Votre gordien de but en pleine '' 
oction. Il est assez efficace et ses 
plongeons sont spectaculaires. 



Avant de dégager, attendez bien 
que les joueurs adverses vous aient 
laissé suffisamment de champ. 


Buuuuuut 1 Votre tir puissant a 
foudroyé le gardien, ne lui loissant 
aucune chance. 




SPIRIT: OUI I Je suis un passionné de Kick 
Offetcroyalaimpossiblederéusslrébattre 
ce chef d'csuvra sur son terrain : la jouabilité. 
Je suis pourtant contraint é l'avouer ; Sen¬ 
sible Soccer est encore supérieur I Une fois 
les nouveaux réflexes pris (au débuL habitué 
à Kick Off, je voulais bloquer la balle en appuyant 
sur le bouton, ce qui entraîne le tir I). on joue plus «1 
finesse, avec un réalisme encore accru. Avec un 
peu d’entrainement. Il est possible de faire traver¬ 
ser au ballon tout la terrain en longueur ou en lar¬ 
geur à toute allure (le changement de joueur étant 
Immédiat) ou encore de lober le gardien sort impru¬ 
demment de sa cage! Spirit 

par la jouabilité exceptionnelle I Le joueur pousse 
tout naturellement le ballon devant lui. Mais la réus¬ 
site de son dribble dépendra de sa vitesse, le bal¬ 
lon lui échappant s’il change de direction trop brus¬ 
quement en pleine course. Un rapide appui sur le 
bouton de tir passe le ballon à un équipier situé 
dans la direction choisie (s’il s’en trouve un à por- 
Ite, bien aûrj. Sur ce point, Sensible Soccer fait état 
de sa supériorité sur Kick Off car le transfert du 
contrôle au joueur actif est instantané. Les tirs sont 
aussi trte finement simulés, avec une panoplie 
riche et variée, autorisant des actions très spec¬ 
taculaires. Cette richesse se paye en contrepartie 
par un entraînement indispensable pour en maîtri¬ 
ser les finesses. On dispose encore du tackie et 
des coups de tète (parfaits pour les corners). Les 
gardiens de but sont contrôlés par le programme 
(qui joue bien d’ailleurs). A tout moment, vous pou¬ 
vez faire appel à un remplaçant (deux lois par 
match). Les règles ont été fidèlement respectées 
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4u sommaire du prothaia numéro 


'ESSAI ; FALCON 030 vs AMIGA ‘ 


bancQ 

Test définitif des nouvelles machines de In génération 
32 bits face à nos « bonnes vielles bécanes ». 


D-DAY, AMAZON, THE SHORTGREY... AVAN 


T-PREMIERES 



Tous les nouveaux produits 
et les futurs hits de Noël ! 


Jeux d'aventures, 
jeux d'action, 
tous les nouveaux softs 
sont testés dans Tilt. 


TILT J 




LE C64 A L'HONNEUR, LE NEWTON D'APPLE... 
Et les toutes dernières nouveautés qui agitent 
le monde de la micro. 


^REPORTAGE 

LE DEVELOPPEMENT CD-I 
CHEZ INFOGRAMES. 

Un reportage exclusif. 



ICRO KIO'C 

DEMOS 
SUR PC . 


ET TOUTES VOS RUBRIQUES HABITUELLES ! 





















hiâ 


Pour réussir 
vos premières passes 

Pour faciliter votre apprentissage (en par¬ 
ticulier pour ies effets dans les tirs et les 
passes), sélectionnez le mode deux 
joueurs, ce qui vous permettra de garder 
le ballon plus longtemps. Ensuite, exami¬ 
nez une partie jouée Intégralement par le 
programme pour observer ses techniques. 
Enfin, pour les premières parties, si vous 
n’êtes pas un as, commencez par affron¬ 
ter une équipe peu connue. 


(coup franc, touche, corner, etc.), à l’exc^tiwi 
cepenciant du hors-jeu. qui n'est janais sifflé. Les 
buts donnent lieu à un ralenti, accessible aussi à 
tout moment pour détailler une action et l'enre- 
^trer. La réalisation est à la hauteur du reste. S'il 
n'y a aucune innovation graphique, le jeu est très 
lisibte. L’animation est parfaite, avec un scroüing 
multidirectionnel qui se fait totalement oublier et 
des animations de joueurs très léafstes en dépit de 
leur petite taille. Autre avantage ; le ballon tourne 
réellement, d'autant [As vite qu’i est plus rapide, 
et son ombre sert de guide pour estimer sa hau¬ 
teur. L'ambiance sonore est riche, avec des brui¬ 
tages de ballon bie^ préser^ts et surtout les cris 



L'arbitre o sifflé un coup franc en votre faveur : les joueurs adverses ont constitué le 
mur, mois un lob bien exécuté contournera facilement cet obstacle. 



L'ombre portée ou sol vous sera d'une 
grande aide pour juger de la hauteur du 
ballon, la distance les séparant reflétant 
la hauteur. 


Version Amiga 

La version Amiga est totalement super¬ 
posable à celle du ST en ce qui concerne 
les possibilités de jeu. La musique est un 
peu mieux rendue et les bruitages légè¬ 
rement plus variés. Les 32 couleurs dont 
disposent l'Amiga sont aussi mises à pro¬ 
fit pour améliorer les ombrages (et donc 
l'impression de relief). En revanche, cette 
version s’avère plus lente, tout en restant 
très jouable. 


et les vivats de la foule, qui suivent vraiment les 
péripéties du jeu. Amateurs de footbail. Sensible 
Scx^ doit être votre prochain programme, même 
si vous disposez d^ de la •collection- comf^te 
de Kick Off II ! Jacques Harbonn 


M Le football comme 

V V ~ si vous y étiez ! Dif- 

^ ficile de faire mieux, 

■ ^ en jouabilité 

M 2 comme en réa- 

■ â lisme. Sensible Soc- 

cer s'avère être le 
successeur tant attendu de Kick Off, 
dont il reprend les principales qualités 
tout en améliorant considérablement 
les points faibles du standard du genre. 
Un jeu qui s'annonce comme un incon¬ 
tournable pour les fanas de foot. 


TYPE 


-football 


PRISE EN MAIN - 

La notice (en français) est claire et 
le contrôle du joueur Instinctif, du 
moins pour les actions simples. 

GRAPHISME - 

Rien de bien extraordinaire, mais 
l'anglede vue et le grossissement 
sont parfaits et les joueurs bien 
dessinés. 

ANIMATION - 

Le scrolllng multidirectionnel est 
étonnant de fluidité, à tel point 
qu'on l'oublie. Les animations des 
joueurs (tackie, arrêt de volée du 
gardien) sont réalistes. 

MUSIQUE - 

Le jeu ouvre sur une excellente 
musique soundtrack.cequichan- 
ge des mélodies criardes du pro- 
cesseurST. 

BRUITAGES - 

Le choc du ballon percutant le sol 
et surtout les acclamations et les 
cris de la foule mettent de 
l’ambiance. 


MANIABILITÉ - 

Une fois que l’on maîtrise à fond te 
contrôle des tirs, tes actions les 
plus spectaculaires deviennent 
possibles. Pour des actions plus 
simples, il suffît de quelques ins¬ 
tants de jeu. 

DIFFICULTÉ - tous niveaux 

Les équipes faibles ne vous oppo¬ 
seront pas trop de résistance tan¬ 
dis que les équipes vedette don¬ 
neront bien du fil à retordre aux 
meilleurs. Une difficuttéqui s'avè¬ 
re donc bien dosée. 

DURÉE DE VIE - 

Seul ou à deux, cette simulation 
est passionnante et captive tou¬ 
jours autant aufil des parties. Il ne 
manque qu’un data disk pour 
compléter la gestion des joueurs. 
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2^”^ SUPERSHOW INTERNATIONAL 
DES JEUX VIDÉO ET ÉLECTRONIQUES 


CONSOLES - PC - CDROM - CDI - CDTV - IMAGES VIRTUELLES - SIMULATEURS 


DU 4 AU 8 NOVEMBRE 1992 
AU CNIT - PARIS - LA DEFENSE 


EN RER: LIGNE A - LA DEFENSE, EN METRO: LIGNE N 1 • LA DEFENSE 


SUPERGAMES . SAP- EUREXPECT • 181 AV. JEAN LOLIVE - 93500 PANTIN 


MCROYABLE ! 




SUPERGAMES 92 


Tôt d'énti^ 30'" aü i;&i de SO' 


EXCLUSIF!-^ 






AVRESSe 

VILLE: 


UHimBNmOPt: * de 15 000 Af‘ dEJEUXVmO 
OPERE SPECIALEMENT RESERVEE AUX FANS DES JEUX VIDEO 


A6E: 


CODE POSTAL : 



'06 


(POUR BENEFICIER DE CETTE OFFRE : REMPLI CE COUPON ET PRESENTE LE À L'ENTREE DU SALON) 



















■ Editeur : Gremltn ■ Distributeur ; PPS 

■ Programme : Georges AJIan 

■ Graphismes : Ade Cadess 

■ Musique ; Patrick Pheian. 


AMIGA 


Matériel 

nécessaire 




Machine : Amigs. 

Médias : deux 
disquettes 3"1/2. 
Contrôie : joystick. 
Notice : en français. 
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INTERET, 


ale monde des 
pâtisseries avec 
ses berlingots et 
ses sucres d’orge> 
Méfies- vous, les 
apparences sont 
trompeuses. Le 
danger est réel I 


Cela faisait des mois que l'on 
l’attendait, ce satané Zool. Annoncé 
comme le Sonic de la micro, la 
nouvelle mascotte de Gremlin faisait 
rêver les Amigamaniaques. Enfin 
disponible, Zoo/ est un jeu de 
plates-formes très tonique et rapide. 
Ici, tout est question de réflexe et de 
coordination. Ça va vite, très vite, on 
n'a pas le temps de s’ennuyer. En un 
mot comme en cent : Zoo/, ça 
déménage ! 


Z ool. le ninja de la Nième dimen^, va 
vous entraîner dans les aventures les plus 
folles. Préparez-vous à entrer dans le 
monde des confiseries, où les gâteaux 
appétissants sont devenus vos ennemis (le pire 
caijchemar des gourmands 1). AHenüon aux bâtons 
de régisse, aux ours en gélatine ^ aux smarties qui 
volent en escadrille. 

Pour faciliter votfe tâche, des bonus divers sont 
habilement cachés dans les barres de chocolat 
géantes, les sucres d'orge et les m^a - Potos -, 
En cours de route, Zool peut aussi trouver des 
potlOTS magiques qui lui permettront de tout tare 
exploser à l'écran, de 
sauter plus haut et 
même de se dédou¬ 
bler ! Ce délire pâtis¬ 
sier représente seule- 


mait le premier niveau du jeu. Chaque niveau est 
composé de trois stages et il faut combattre un 
monstre imposant pour changer de niveau. Ceux- 
ci d'ailleurs se suivent et ne se ressemblent pas, 
vraiment pas I Ite sont tous axés sur un thème dif¬ 
fèrent, ' 

Le .deuxième niveau représente le monde de la 
musique, avec des disques laser, des baffles 
gigantesques et des notes de musique sur les¬ 
quelles vous pouvez voler. Le troisième niveau 
plaira aux petits génies de la mécanique avec sa 
panoplie de marteaux, de tournevis, de perceuses 
et de clés à molette. Il y a au total sept niveaux 
dans Zoo/, de quoi satisfaire les goûts les plus 
variés. I 

Quoi qu'H en soit, tous se caractérisent par les 
mêmes qualités : une jouabilité exemplaire et une 
rapidité d'actton incroyable. Zoo! est définitive- 





oZool s'apprête à dévaler une pente jonchée de bonus. Un 
vrai plaisir ! Pour passer de niveou il est indispensable de 
récupérer un grand nombre de bonus. 


OOGUY : OUI MAIS-Autant vous le (ire tout de suite, je ne suis pas 
w Scnc-tnaniac. A la rédaction, la plupart des testeurs me prennent 
poir ut dngue parce que je ne (»a(X>a pas complètement devant le 
hérisson de S^. Pas étonnant donc, que je sois un peu plus 
réservé (^ue fi/larc à propos de Zool. Ced 6X, les graphismes sont 
soignés, le personnage est épatant l'action furieuse (vous voulez 
du Somc ? Medez-vous donc en mode Fast et niveau Easy !] et la 
baide son à la hauteur, fi y a même des effets qui rappellent les démos 
ifAnCool ! Un petit regret ; l’ a rémation, mtime de fréquents ralentisse¬ 
ments, rtffncan f. sorti I y a deux ans, proposait à peu près la mène chose 
mais avec un scroMng en 50 images/seconde. La programmation aurait 
probatrlement pu être plus soignée. Per so nneH o ment je garde mon argent 
pour m'offrr t^erxfs of ifalocir sur PC mas ceux qui cherchaient un Sonic 
su-Amjga peuvent s'acheterZbo/les yeux fermés. Dogue de Mauve 
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~ient ce que l'on pourrait app^er un jeu de plates- 
'ormes instinctif, besoin de réfléchir, pour réus¬ 
sir il faut des réflexes et une bonne dose d'adré¬ 
naline. 

''est l'un des rares jeux où on peut traverser les 
•ableaux â fond la caisse sans risquer la peine 
'naximale au bout de dix secondes. Le person¬ 
nage Zool est vraiment maniable, l'effet d'inertie 
est proche de la réalité. 

est possible de saut^ dans tous les sens, de 
s'accrocher aux murs, de virevolter dans les airs 
cour détruire les monstres, de donner des coups 
de pieds et de poings, de tirer. Pour peu que l'on 
s'emporte, le jeu tourne rapidement au massacre, 
.otre personnage étant entraîné dans une folle 
sarabande de destruction. Il n'y a aucun doute : 
même si certains refuseront d’y voir un concur- 
•ent réel de Sonic, Zool est un grand titre, une 
oouffée d'air frais dans le domaine des jeux de 
dates-formes. Marc Menier 


ZOOL FACE A L’HARLEQUIN 


Zool et Harlequin 
sont deux jeux de 
plates-formes qui 
ont certains points 
en commun. Tout 
d’abord, iis sont 
produits par la 
même société, 
Gremlin. Ensuite, 
leurs qualités res¬ 
pectives les placent 
en tète de leur caté- 
gorie. On peut 
cependant dire que 
Zool est plus rapide 
et instinctif que Har¬ 
lequin. Le succès 
est une question de 
réflexes : Il faut res¬ 


ter constamment 
sur ses gardes. 
Dans Harlequin, on 
retrouve plus le 
principe du bon 
objet utilisé au bon 
endroit. Le jeu 
demande une cer- 
taine dose de 
réflexion. Ces deux 
softs ont néanmoins 
un punch incroyable 
et sont soutenus 
par une réalisation 
solide. Zool garde 
un léger avantage 
grâce à de meilleurs 
graphismes et des 
sprrtes plus grands. 


Pans le monde de 
la musique, vous 
faites face à des 
enceintes géantes 
et des disques 
laser dernier cri. 
N'oubliex pas de 
récupérer les 
casques de 
walkman et les 
cassettes bonus. 




Le niveau des fouets est composé de constructions de Lego. Choque niveau possède 
des gra^ismes très différents qui varient suivant les thèmes abordés. Quand les 
'ouets de votre enfonce se rebellent, rien ne va plus. 


I Au même titre 

« ■71 que Son/c sur 
£2 console, Zool le 
lU ninjade la Nième 
^ dimension risque 
2 de devenir la 
mascotte de la 
micro. Cette 
petite créature 
est la vedette d’un jeu de plates- 
formes au rythme frénétique et 
haut en couleurs. Avec ses 
musiques rythmées et son scrolling 
parallaxe, elle vous séduira. 


TYPE — jeu de plates'formes 
PRIX - C 


PRISE EN MAIN - 

La notice est claire, le principe du 
jeu est simple : récupérer suffi¬ 
samment de bonus pour changer 
de tableau. Un tableau d'options 
permet de choisir les musiques. 


GRAPHISMES - 

Les graphismes sont simples et 
colorés. Une mention spéciale 
pour les décors. Il y a sept thèmes 
vraiment différents et la diversité 
des images est remarquable. 


ANIMATION - 

Le scrolling parallaxe à 25 images 
par seconde est de bonne qualité. 
Les animations sont très rapides, 
c’est ce qui fait la force de Zoo/. 


MUSIQUE - 

Des thèmes musicaux variés, un 
rythme d'enfer, la musique de 
Zoo/atteintparfoisdes sommets. 


BRUITAGES - 

Les bruitages ne tiennent pas le 
coup face aux musiques. Comme 
ilfautchoisirentrel’unet l'autre... 
musique, maestro! 


MANIABILITE - 

2ool le ninja alien court, saute, 
glisse, dérape et virevolte. La 
mantabilHé est exemplaire. L’effet 
d'inertie est vraiment réussi. 


15 

15 

16 

17 
14 

18 


<onfirmés 


DIFFICULTE - 

En mode normal, l'action est déjà 
terriblement rapide. Si vous êtes 
un mutant aux réflexes surhu¬ 
mains, essayez le mode rapide. 

DUREE DEVIE - 

Divertissant et faisant surtout 
appel aux réflexes, Zool présente 
un intérêt qui ne risque pas de 


1 ? 
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fTi Rrst Samuraïest le 

rr* meilleur de sa 

m catégorie. Il peut 

^ s'enorgueillir d'être 

2 aussi performant 

“ qu’un jeu d’ar¬ 

cade/aventure sur Amiga ou sur 
consoles. Nos machines vont enfin 
nous permettre de ressentir les frissons 
du shoot'em up réussi. Hourra ! 

TYPE - arcade/aventure 

PRIX - D 

PRISE EN MAIN - 

Une démo instructive qui vous 
ouvre les portes du Japon médié* 
val. La sauvegarde rappelle àcha- 
que instant que la partie est loin 
d'être gagnée d’avance. 

GRAPHISMES - 

Certains décors manquent de 
relief ». Mais dans l’ensemble, 
l'ambiance très colorée et dégra¬ 
dée du ciel est agréable à regar¬ 
der. Les sprites sont lisibles et les 
ennemis bès variés. 

ANIMATION - 

Le scrolling multidirectionnel et 
parallaxe est fluide et rapide. Les 
nombreux personnages à l’écran 
ne gênent en rien le déroulement 
de l'action. 

MUSIQUE - 

Une bonne musique d’intro, bien 
musclée, mais qui disparait tota¬ 
lement pendant le jeu. 

BRUITAGES - 

Les bruitages recréent parfaite¬ 
ment l’ambiance furieuse du jeu, 
sans qu'ils deviennent insuppor¬ 
tables. 

MANIABILITE - 

Attendez-vous, au début, à 
quelques difficultés dans l'utilisa¬ 
tion des commandes. Certaines 
combinaisons, comme bouton fire 
+ manette en bas, ne sont pas in¬ 
tuitives et le résultat se fait parfois 
attendre. 

DIFFICULTE - moyenne 

La progression est respectée et 
c'est surtout ce que l'on demande 
à un tel jeu. Les urnes de régéné¬ 
ration et le magicien vous aideront 
à persévérer. 

DUREE DE VIE - 

Dix niveaux très vastes, compo¬ 
sés d'énigmes variées et de nom¬ 
breuses scènes de combats diffé¬ 
rents à tester. 











Si votre énergie magique est assez puissante, vous ourez 
la possibilité d'appeler le magicien par l'intermédiaire 
d'une cloche. Il vous aidera à passer ce torrent de feu. 


Nous ne pouvions pas résister au plaisir de vous 
présenter en hit, la version PC de First Samuraï. 

Mélange d’arcade et d’aventure, il est actuellement 
le meilleur jeu dans sa catégorie, sur PC. Ses principaux 
concurrents {Lasf Ninja III et Turrican If) tournent sur 
Amiga ou font partie du monde des consoles. 


'16 

INTERET 


L 'histoire de First Samuraïest basée sur 
la vengeance. Un jeune samura’i' 
« Chui-phu », d’après Ooguy) poursuit le 
roi Démons, assassin de son maître 
d'armes, Akira. Sa quête dâxrte dans le Jspjn 
médiéval pour s'adtever en 2 323. l'ère des robots 
et du high-tech. Sa technique de combat est assez 
simple puisqu'il utilise au départ ses pieds et ses 
mains. Puis, pour chaque ennemi ^ttu, il reçoit 
-le l’énergie magique qui se transiorme à la longue 
en une superbe arme, le katana (sodé de longue 
epée). D’autres armes plus conventionnelles lui 
senænl, s'il les découvre, à doubler sa force de 
frappe. Couteaux, haches et surtout étales cher¬ 
cheuses qui attaquent tous les soviteurs du Mal qui 
s’^Dprochent trop près du héros. 

Mais First Samuraï'ne se limite pas à des séances 
de combat. De nombreuses énigmes sont à 
résoudre pour trouver la meilleure route. A cw- 
tains endroits, il faut casser des murs de pterre 
qui cachait un passage secret. D'autres fois, il 
^ut faire appel à ixi magicien, grâce a des cloches 
que vous ramassez sur votre route, pour qu'i vous 
aide à franchir un passage délicat. L'escalade fait 
partie du jeu, et bien souvent Chui-phu doit se 
servff de ses talents d'acrobate. A ce sujet, l'ani¬ 


mation est excellente. Les sauts sont précis et les 
mouvements d'escalade réalistes. 

Rrst Samuraï offre plusieurs idées originales, à 
commencer par les urnes de régénération. Ces 
dernières, placées à différents endroits du jeu, 
marquent l'emplacement où le joueur reprendra 
la partie s'il meurt, ou s'il utilise les transporteurs. 



Au début, vous devez impérativement 
vous procurer l'épée magique. Pour 
cela, il faut tuer un maximum d'oiseaux 
et de rats, les ennemis les plus fociies à 
combotfre à mains nues. 
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▼ 

CONFIGURATION 

Machine : PC tous modèles. 

Mode graphique : VGA. 

Media : 1 disquette de 3"1/4 (1.2 Mo) 
Contrôle ; clavier ou manette hautement 
conseillé. 

Notice ; française. 

Installation : 5 minutes ; place : 1.5 Mo 
RAM : 520 ko minimum. 



Pour éviter les coups de poignord de cet 
autre samuraï, il faut être d'une gronde 
rapidité. Au moment où il cesse de tirer, 
cela dure quelques secondes, précipitez- 
vous dons son dos en escaladant 
le rocher qui le protège. 


?our les activer, le samuraï doit donner un peu 
de son énergie magique. Cela l'oblige parfois à 
'aire des choix cruels pour ainsi garder toute sa 
‘orce, pour affronter la horde d'ennemis et prendre 
e risque de devoir recommencer le jeu au 
début I Autre bonne idée : la sauvegarde. Le joueur 
dispose d'une sauvegarde par niveau. Cela est 
devenu essentiel pour ce type de soft. La diffi¬ 
culté. sans être Insoutenable, est assez élevée 


pour que l’on apprécie de ne pas recommencer 
depuis le début. La réalisation de Fnt Samuraï 
est excellente. Toutefois on peut regretter le 
désordre de certains décors et une utilisation des 
commandes peu évidente. Mais grâce à First 
Samura. les possesseurs de PC vont enfin décou¬ 
vrir les joies de l'arcade Intelligente. 

Laur&tt Oefrance 



Les écrans de présentation relatent de belle manière les événemertts qui vont 
pousser Chui-phu à ogir> Ce combat sous forme d'estampe japonaise, est 
le prémice d’une futte entre le Bien et le Mal. 


01 DOGUY : ou I Vous savez probablement tout le bien que )e pense 
de ce jeu dans sa version Amiga : action riche et variée, dur^ de vie 
immense et réalisation impeccable. La version PC ne m'a pas déçu. Les 
graphismes sont toujours aussi beaux (même si l'on peut regretter 
qu'ils ne soient pas plus colorés) et l'anirrtation d’un très bon niveau 
(enfin des programmeurs qui optimisé un peu leurs routines sur PC I). 
Pour le son, aspect essentiel de First Samurai, je vous recommande une 
carte SoundBlaster. Enfin, si le jeu tourne à bonne vitesse sur un 386sx, je 
pense qu'on doit vraiment s'éclater avec un SSSdx. A acheter, si vous voulez 
un vrai jeu d’action intelligent sur PC. 

Dogue de Mauve 


S 


Editeur ; \^vid 
Image. 

■ Programma¬ 
tion : Raffaele 
Cecco et 
Meviut Oinc. 

■ Graphismes ; 
Teoman Irmak. 

■ Bande 
sonore : Martin 
Walker. 
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E n ces temps reculés, tes humains et 
les elfes coulaient des jours heureux 
dans la vallée de Misor. Jusqu'au jour 
où les forces du mal déferlèrent sur le pays 
pour massacrer les paysans, avant de planter leurs 
tentes à quelques centaines de mètres du châ* 
teau d'Bissa. Alors que les rires et les grogne* 
ments montaient du campement ennemi, les 
défenses s'organisaient dans le château, car le 
face à face promettait d'être féroce. 

Sège dispose de quatre décors différents, c^un 
bénéficiant de six scénarios, au cours desquels 
vous pourrez diriger assiégés ou assiégeants. 
Après avoir choisi votre carrç, huit niveaux de rfif- 
Ticulté vous sont proposés. Le but du jeu consiste 
à déployer vos troupes pour détendre ou prendre 
d'assaut l'enceinte de la forteresse. Vos unités 
peuvent attaquer, en renforcer une autre, tirer a 
volonté, se diviser, battre en retraite..., tout cela en 
temps réel car les troupes adverses ne soufflent 
pas une seule minute. L'écran de jeu représente la 
carte du territoire en vue aérienne. Les rivières, 
montages et crevasses sont de véritables fortifi¬ 
cations natureles pour les assiégés. L'option zoom 
vous donne la possibilité de visuaSser le ch^p 
de bataille selon trois tailles diffé'entes. en une 
vue d'ensemble ou par morceaux. N'ayez pas 
peur d'avoir souvent recours au zoom étoigné, 
cela vous évitera de fake défiler l'écran dans tous 
tes sens pour savoir si vous n'étes pas attaqué 


Selon les scénarios, il arrive que les 
rôles soient inversés. Ainsi, les humains 
se retrouvent assiégeants et les farces 
du mal assiégées. Chacun son tour ! 
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Une option permet de visualiser ses 
troupes sous forme de barres colorées 
qui indiquent leur état. Très utile pour 
juger de vos chances foce à l'ennemi. 

Ul JLJ ; OUI ! Je pensais au départ qu'il s'agis-f 
sait d'une conversion du jeu de plateau ( 
même nom. Il n'en est rien, ce qull 
n'empKhe pas ce jeu d'ètre excellent La| 
variété des situations et la possibilité de 
créer ses propres scénarios en étendent lai 
duree de vie quasiment à l'infini. Ce n'est pas Crv/*| 
bation, mais c’est tout de même un jeu passion-r 
nant II appartient en fait à ce genre de jeu que ron| 
reprend quelques mois après l'avoir acheté, justi 
pour faire une nouvelle partie. Combien de lo^ciefsl 
peuvent en dke autant? Ju| 


Il fut une époque où la vie de 
châtelain n’était pas de tout repos, 
surtout lorsque des bandes 
d'Orques, de Gobelins et autres 
monstres de tout poil pointaient 
leurs museaux à l’horizon, 
avec la ferme intention d’investir 
les lieux. Grâce à ce wargame de 
MIndcraft, vous allez pouvoir revivre 
ces terribles combats médiévaux en 
incarnant assiégé ou assiégeant. 


L'option xoom vous sera d'une grande 
utilité pour gérer vos troupes. Ici, 
les défenseurs sont représentés en bleu 
et les ottoquants en rouge. 


EditeurMIndcraft ■ Distributeur ; Electronic 
Arts ■ Programmeurs : Patrick E. Hugues, 
Larry Frolstard Jr. 





















CRAZY SOUND U! 


386 SX 25 PRO 4 Mo ext. 16 

6 Slols 16 Bits • 2 Ports Série 1 Parallèle 

1 Port Jeux. Floppy 3"/4 

Disque dur 80 Mo 17 ms 

Corte VGA 16 Bits 256 ko 

Ecran 14" 1024x768. Clavier 102 T. 

Dos 5.0 + Windows 3.1 * Souris 

Carte Sound Blaster Pro 16 Bits+Midi 

La configuration complète : 10 990 TTC 


GENIUS SOUND U! 

486 SX 25 PRO 4 Mo ext. 32 

8 slots 16 bits ' 2 Ports Série. 1 Parallèle 
1 Port Jeux ' Floppy 3'”;^ 
Disque dur 80 Mo 17 ms 
Carte VGA 16 bits 512 ko 
Ecran 14" 1024x768 • Clavier 102 T 
Dos 5.0+ Windows 3.1+ Souris 
Carte Sound Blaster Pro 16 bits + MIDI 
La configuration complète î 12 490 TTC 


Configurations 386 à partir de 6990 ttc et 486 à partir de 8490 ttc (écran compris) 


NOUVEAU 

Multimedia Upgrade Kit PERSONAL : 

SOUND BLASTER Pro 11 + 5 CD* avec : 

- CD interne : 4990 ttc ■ CD externe : 5490 ttc 
*Bookshelf. Mammals. Jones in the fast lane. 
Sherlock Holmes. Prosonus. 


Business 


Personal s 


NOUVEAU 

Multimedia Upgrade Kit BUSINESS : 

SOUND BLASTER Pro 11 + 5 CD* avec : 

• CD interne : 5990 ttc - CD externe : 6290 ttc 
*Bookshelf. Sherlock Holmes. Prosonus. 
Action + Authorware Star. Works Windows 


CARTES SON : 

Soundmaster Plus avec 2 HP . 490 F 

Sound Blaster Pro 16 Bits . 1590 F 

Sound Blaster Pro + Kit Midi . 1790 F 

Sound Blaster 2 . 910 F 

Thunderboord . 790 F 

Thunderboard pour Windows . 990 F 

Audioport (sur port parallèle) . 1 720 F 

ProAudio Spectrum 16 Bits (SCSI) . 2490 F 

ProAudio Spectrum Plus . 1890 F 


Logiciels : précisez format 
dos disguettos : 3,5 eu 5,35 


MINI ENCEINTES HI-FI : 

Aiwa 4w Booster, auto-coupure . 620 F 

Sony SCRS-18 . 320 F 

Sony SCRS-38 (1,2w) . 590 F 

HP stéréo noir . 290 F 

Screenbit HP |4w amplifié) . 320 F 

Sony SCRS-7 |0,8w amplifié) . 210 F 

LOGICIELS POUR PC/AT : 

Windows 3.1 . 1190 F 

Works 2 . 1690 F 

Works 2 pour Windows . 2090 F 

Word Junior . 690 F 

Excel pour Windows . 3990 F 

Word pour WifxJows . 3990 F 


PERIPHERIQUES POUR PC/AT : 


Imprimante Citizen 1200 60 cps . 1290 F 

Imprimante Citizen Swift 200 cps . 2190 F 

Canon jet d'encre BJ10E . 2990 F 

Canon Laser LPB4 Lite, 512 ko . 6990 F 

Ecran SVGA 1024x768, pitch 0,26 . 2490 F 

Simm 1 Mo, 70 ns . 270 F 

CD-ROM Mitsumi 600 Mo, tx 580 ko ....2990 F 

Souris compatible Microsoft . 190 F 

Souris Pilot Logitech 3 Boutons . 320 F 


Loi logiciels ouverts ne sont ni repris 
ni échangés 


PROMO DU MOIS .‘Traitemenf de texte professionnel Volkswriter 3.2 : 1190 F 

(DicHonnoin orfhogrtiphi^ve, formuhs mathémafiqu€s, 


Touta» les marque* citées sont des marques d^sosées • Tous nos prix sont TTC 


^ON DE COM/AANDi à retourner à : BELIM Technologies, Polyparc, 13 rue V. Jankelevitch, 77184 EMERAINVILLE 

Tel : 64.6178.78 / fox ; 64.61.96.66 


X de Carie Bleue obligatoire pour (ommande supérieure à 1500 f 


Lîsignalion 

Référence 

Oté 

P.U 

Total 





















Port : jusqu'à 7klg. 50 F/ imprimantes : 200 F/ ordinateur : 450 F 
Frais de corttre remboursement 

TOTAL 

F 

45 F 


Date:./. J . 

□ Cûtitre-remboufsemenl 


Mode de palemeoi 

□ Chèque ou mandal-lelire 

□ Carte Bleue N°_ 

Date d'expiration / / _ 

Envoyez-moi :□ liste jeux CD ROM □ logicielséducatifspourPC/AMIGÂ/ATARI 

□ Liste configurations 386 □ Liste conüguralions 486 

Nom ..Prénom. 



N’.Rue 


Code postal 


.Ville. 


CS produits sont garantis 1 an pièces et main d œuvre. Les produits doivent être retournés intacts et complets dans leurs emballages d'origine non détériorés 


___tel. 







































































^ Siège est un très 

LU bon wargame qui 

CC vous demandera 

LU de faire preuve de 

^ tactique, de rapi- 

Z dité d'action, voire 

d’audace. Sa com¬ 
plexité le réserve toutefois aux stra¬ 

tèges confirmés. 

TYPE - wargame 

PRIX - NC 

PRISE EN MAIN - 

Elle ne pose aucun problème. On 
s'habitue très rapidement aux 
commandes qui s’effectuent à la 
souris grâce à des icônes et des 
menus déroulants. 

GRAPHISMES - 

Les décors sont fins et variés. 

Les combattants sont facilement 
reconnaissables car Ils disposent 
d'une slgnalétique claire, d'une 
bonne ergonomie. 

ANIMATION - 

Il est dommage que les anima¬ 
tions soient souvent stoppées 
lorsque l’ordinateur réfléchit Les 
troupes avancent, les flèches et 
les lances fusent, les rochers sont 
projetés dans lesairs... 

JOUABILITÉ - 

Quelques séances d'entraîne¬ 
ment sont nécessaires avant de 
pouvoirjongler parfaitement avec 
l'ensemble des unités. Passé ce 
cap, tout va très bien. L'option jeu 
à deux aurait été la bienvenue. 







MUSIQUE - 

Hélas, le jeu ne dispose que d’un ' 
seul morceau musical. Sans être 
mauvais, il reste très moyen. 


BRUITAGES - 

Les bruitages sont formidables. 

Les flèches et les lances sifflent 
dans les airs, les épées s'entre- I 
choquenL les soldats hurlent avant 
de mourir... C'est la guerre qui se 
déchaîne sur votre micro. 


DIFFICULTÉ - confirmé 

Une parfaite maniabilité des com¬ 
mandes et un sens de la tactique 
s’impose pour être victorieux. 

DURÉE DE VIE - 

Une durée de vie très longue. 
Chaque scénario peut être rejoué 
car le programme n'emploie ja¬ 
mais la même stratégie et réagit 
en fonctionde vos actions. 
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Seuls les soldats du génie savent 
utiliser le matériel de guerre. 



Une fois le pont en place, les soldots 
rejoignent le campement. 



Travailler sous des volées de flèches, 
c'est cela la dure vie de soldat... 



C'est encore le génie qui va disposer 
les échelles d'assaut avant la botaille. 


sur un autre llarx:. La variété des guerriers et leurs 
races (humains, tektws, minotaures, squelettœ...) 
sont impressiorviantes. Vous retrouverez les com¬ 
battants classiques comme les soldats et les 
archers. Au fil des scénarios, vous commanderez 
des héros, des berserkers, des magiciens, des 
élémerTtaires de feu ou de terre... 

Les soldats du génie sont d'une importance 
capitale puisqu'ils s'avèrent les seuls capables 
de construire des ponts, de disposer les échelles 
d’assaut, de manier la catapulte ou l’arbalète 
géante, d'utiser le bélier ou de verser des seaux 
d'huile bouillante. Des renseignements sur vos 
troupes ainsi que sur celles de vos adversaires 
sont accessfctes à tout moment via une fenêtre, ce 
qui vous permet de connatre leurs races, classes, 
équipements, missions (uniquement en ce qui 
concerne vos soldats) et aptitudes au corrdjat. Lœ 
rapports de force et la disposition de vos aimées 
sont très Importants. Attention : si vous envoyez 

▼ 

CONFIGURATION 

Machine : PC 12 MHz, 286 ou supérieur. 
Mode graphique: VGA. 

Médias : 2 disquettes 3”1/4 (720 Ko). 

Carte son : AdLib, Sound Blaster, Roland. 
Contrôles permis : Souris. 

Langue ; Notice et jeu en anglais. 

Place requise sur le disque dur : 5,5 Mo. 
RAM minimale requise : 640 Ko. 


REBS : OUI ! DécidémenL les amateurs de 
2* wargame sont comUés ces derniers temps. 
Apres Sâttie /s/e, The Perfect General et 
Dommium, voici venu Siège. Cet excellent 
wargame devrait ravir tous les psssiont^ 
du genre et les douer devant leurs écrans 
durart de longues heures. Preparez-vous à mener 
des troupes de guerriers et de monstres au combat 
pour assurer votre suprématie. Les personnages 
sont nombreux et variés. Les décors sont très 
beaux et les bruitages fantastiqiies. Les aficiona¬ 
dos du wargame y trouveront leur compte et pour¬ 
ront mettre à l'épreuve leurs talents de stratège. 

Rebs 


vos hommes au massacre, vous risquez de comp¬ 
ter des dés^eurs dans vos rangs. C'est à vous de 
faire preuve de tactique en mettant au point de 
vMabies plans de bataiile avant de foncer. Passée 
l’introduction, Qui n'est pas exceptionneiie, ies gra¬ 
phismes en VGA 256 couieurs 320 x 200 sont fins 
et très agrèabies. Sélectionnez un groupe de soi- 
dats : ii se colorie en jaune. Ceia se révèle très 
pratique pour visualiser vos troupes lorsque cinq ou 
six unités guerroient dans ia cour du château. Les 
antmations sont correctes. Seul point gênant, à 
chaque fos que le programme réfléchit, toutes les 
actions sont stoppées net. Si la musique est 
moyenne, les bruitages sont superbes, Vous enten¬ 
drez des bojits d'armées en marche, de flèches 
décochées, décris d'agonie... La gestion souris ne 
pose aucun problème. Siège est un très bon war¬ 
game qui compte même un éditeur de scénarios, 
H ne décevra pas les amateurs. 

Thomas Alexandre 
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Les illustrations de cette publicité 
sont de vrais écrans DCTV. 


Pévohriion vidéo ! 



DCTV digitalise la vidéo en 16 
millions de couleurs 



A Digitalisez, affichez et retouchez des images 16 millions de 
couleurs avec votre Amiga’^. 

A DCTV digitalise en 10 secondes une image vidéo stable 
provenant d’une caméra ou d’un magnétoscope. 

A Les images DCTV peuvent être converties dans tous les 
formatsAmiga^', y compris en HM/t et 24 Ms. 

A DCTV est livré d’origine avec un ensemble logiciel de 
traitement et de retouche d’images vidéo. 

A Avec DCTV, animez des images vidéo couleur aussi 
facilement que dans les modes graphiques Amigd^. 



DCTV Paint : Un logiciel de 
dessin complet et rapide qui 
accompagne les utilitaires de 
digitalisation et de conversion. 


DCTV affiche les imag^ 24 bits 
de votre logiciel 3D. 



Nécessite 1 Mo mini. 
3â5Mo de RAM 
recommandés. 


DCTV permet de produire des 
séquences vidéo 16 millions de 
couleurs animées en temps 
réel. 

DCTV est un système 
révolutionnaire de traitement 
d'images vidéo composite PAL 
par le biais des fichiers IFF 
standard de l’AmIga. 


CâraciénUiQUQS rwn contraciuRiies 

Amiga OSt une marque <tépo%ée 0e Commodore Amiga Inc 


DIGITyil. 


Distribué en France par 

CIS, 14, Avenue HERTZ - Europarc - 33600 RESSAC (F) 
■ ® : +56 363 441 Fax : +56 362 846 




























GRANDMASTER CHESS 


CONFIGURATION 


PC 286, 386 et 486. 
Mémoire : 640 Ko, 
1 Mo en SVGA. 
Modes graphiques : 
EGA, VGA et SVGA 
(recommandés). 
Cartes son (pas 
indispensable) : MT- 
32, Sound Blaster, 
AdLib, Covox, Dis¬ 


ney ?Contrôie: cla¬ 
vier, souris (quasi 
obligatoire). 
Langue : angiais. 
Média ; 2 disquettes 
5.25 haute densité 
(1.2 Mo). Installation 
disque dur: obliga¬ 
toire, 5 mn ; place : 
2.5 Mo occupés. 


SPiRIT : OUI, OUI ! Au secours I Moi qui aime bien criti- 
* quer et trouver la petite bète, je suis resté presque coi 
devant la qualité de ce programme ! Côté puissance de 
jeu, Grandmaster Chess est tout simplement extraordi¬ 
naire. Le fait qu'il parvienne à se mettre au niveau du 
débutant ne l'étant pas moins ! La vue 3D est enfin vrai¬ 
ment jouable, ce qui est loin d'être le cas habituellement. Les 
options complémentaires sont souvent originales et intéres¬ 
santes. Alors Grandmaster Chess parfait ? Il le serait, si les 
auteurs avaient daigné joindre à la réalisation du jeu, quelques 
exemples de parties célèbres (il fallait bien que je trouve une cri¬ 
tique à ce jeu magnifique !). Spirit 


assez variées, il y manque cependant un mode 
• temps égal De ce feit, indépendamment du 
temps sélectionné, Grandmaster Chess vous pér¬ 
imé de ewisir la force du programme (de débutant 
à Grand MêStre]. Cette option est vraiment capitale, 
éwtanî de décourager les joueurs débutants ou 
occasionnels par une série ininterrompue de 
défaites. Enfin, il est possible de définir le sye de 
jeu, plus ou moins agressif. Au niveau Grand 
Maître, le programme se révèle vraiment redou¬ 
table. En ouverture, il dispose d'une bibliothèque 
de 4 500 lignes différentes, totalisant 12 000 posi¬ 
tions. Notons au passage que le logiciel vous auto¬ 
rise à choisir votre ouverture et votre développe¬ 
ment, et vous laisse même compléter la 
bibliothèque de départ, déjà riche. En milieu de 
partie, Grandmaster Chess est incroyablement 
doué pour les combinaisons complexes, sans 
pour autant se laisser aller à une boulimie inutile ou 


Nouveau venu dans le petit monde fermé 
des programmes d’échecs de haut niveau, 
Grandmaster Chess se situe d'emblée au top niveau, 
surclassant World Class Chess (Sargon V) 
et Chessmaster 3 000 en puissance et en beauté. 


Les figurines 
humairtes en 
SVGA sont 
superbes mais 
difficiles à utiliser 
pour le jeu. 


D ès l'entrée, on ne peut être 
qu'impressionné par la qualité de la 
représentation 3D. Le recours au mode 
SVGA a permis de combiner une riche 
palette de couleurs (256) à une résolution suffi¬ 
sante (640 X 480), Le SVGA ne fait d'ailleurs pas 
tout, la perspective adoptée permettant de bien 
séparer les pièces, Grandmaster Chess offre les 
options habituelles : retour-arrière (au coup par 
coup ou directement sur liste), aide du programme, 
analyse des positions avec ëvaluâtion, déplace¬ 
ment légaux, jeu en aveugle, etc. D'autres options 
sont moins courantes. Ainsi donc, le programme 
vous permet de rembobiner une partie pour la 
livrer à l’analyse du • Maître Votre niveau ELO est 


évalué en situation réele (parties) et non par l'ana¬ 
lyse de problèmes, moins fiable. En cours de par¬ 
tie, le programme signale de lui-même les coups 
forts ou faibles. Le réglage de la force du pro¬ 
gramme s'effectue de différentes manières com¬ 
plémentaires. La premi^e est le classique ré^age 
temps. Si les options sont 


l« mode SVGA, 
allié à kl 
p«rsp«<t>v 0 
étudiée permet 
vraiment de jouer 
en mode 30. 


Editeur : Capstone/Accolade ■ Programme ; 
John Stanback ; Basit Fussain ; Fernando 
Portela ■ Graphisme ; Scott Nixon 
■ Bande son : Joe Abbatl. 
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"TOUT A DISPARU" 


de François Coulon & 
Sylvie Sarrat, Faustino Ribeiro, Laurent Cotton 

"En un seul logiciel, trois aventures d'aujourd'hui 
illustrées chacune par un graphiste différent. 

Un style résolument neuf." 

Atari ST/STE, lecteur double-face 

AMICA 



"LA BELLE ZOHRA" 



I.'. 


de François Coulon, illustré par Faustino Ribeiro. 

"Le premier vrai roman informatique. Partagez 
les souvenirs de la belle et inoubliable 
Zohra Célestibus" 

Atari ST/STE, lecteur double-face 
AMICA 


O O O 


Bon de commande 

□ "Tout a disparu"; 198 F Nom/Prénom; . 

□ "La belle Zohra" ; 132 F Adresse complète ;. 

□ Les deux logiciels : 245 F 

□ ST □ AMICA 

G envoi normal (port compris) O envoi en recommandé (ajouter 40 F) 

Vente uniquement par correspondance - Paiement par chèque bancaire ou postal joint 

Les logiciels d'en face, 147, rue La Fayette, 75010 Paris 
TéL; (1) 40 23 07 44 


























Face aux deux autres ténors du marché 
des logiciels d'échecs {Chessmaster 
3000 ou encore World Class Chess], 
Grandmaster Chess s'arroge la premi^ 
place en force ainsi qu'en > effîcacHé >• 
du mode 30. Il conserve l’avantage pour 
la langue (français] et les géniales par* 
ties commentées. Chess/nasfer 3000, 
pour sa part, peut rassembler les suf¬ 
frages par sa muttitude d’options et de 
présentations (programme normal, sous 
WIndov/s, sur CD-ROM). 


Sur le même rayon 
de l'étagère 




Grandmaster Chess vous permettra 
d'améliorer votre jeu en onaiysont, 
par exemple, finement une portie 
que vous aurez jouée, signalent 
au passage les bons et les mauvais 
coups réolisés. 

à des faiblesses positionnelles. En fin de partie, il 
se montre tout aussi doué, maîtrisant parfaite¬ 
ment règle du carré et opposition, et n'hésitant 
pas à sacrifi» une pièce, môme importante, pour 
aller à promotion. 

Côté réalisation, pas de problème non plus. Je 
vous ai d^ parlé de la représentation 3D excel¬ 
lente. Les jeux de pièces supplémentaires 
(humains, monstres) sont superbes. 

Côté son, la digitalisation vocale soulignant les 
actions importantes est d'une limpidité ^aite et 
les musiques qui peuvent accompagner le jeu 
sont vraiment mélodieuses. 

Pour corwiure sur cet excellent logiciel, GrarKf- 
masler Chess est LE jeu d'échecs du moment, 
alliant force, diversité et beauté. Que peut-on 
demander de plus ? Jacques Harbonn 
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MAX : OUI. Ce programme 
d'échecs m'a comblé. Non pas que 
j'ai pu an apprécier la puissance • 
je ne suis pas un joueur assez bon 
pour cela. Non, c'est plutôt le juste 
dosage de la difficulté qui m'a 
séduit. Pour avoir souvent joué au 
échecs sur PC, je n'aveis jamais ren¬ 
contré un adversaire qui sache ai bien 
s'adapter à mon jeu. 

Lé ou d'autres étaient soit trop puissants, 
soit bétes au point de manger n'importe 
qu'elle pièce, fut-elle même protégée, 
Qrandmaster Chess joue « intelligent -, 
même dans les petits niveaux de jeu. On 
peut alors trouver un adversaire à sa 
taille, puis évoluer avec lui tout en sau¬ 
vegardant son classement. Génial ! 
Sinon, bravo aussi pour le dessin des 
échiquiers, les nombreuses options pré¬ 
sentées dans les menus déroulants, et 
aussi la qualité du programme d'instal¬ 
lation sur le disque. Un grand aoft. 

Max 



Très très fort, 
Grandmaster 
Chess sait pour¬ 
tant se mettre à la 
portée du débu¬ 
tant. La superbe 
représentation 3D 
en SVGA est parfaitement jouable, ce 
qui n'est pas souvent le cas des pro¬ 
grammes concurrents. Enfin, les diffé¬ 
rentes options complémentaires sont 
souvent originales et utiles. De quoi se 
gausser du match très contesté entre 
Spassky et Fischer... 

TYPE - échecs 

PRIX - NC 

PRISE EN MAIN - 

Le manuel est clair mais limité au 
minimum. En revanche. Il ne faut 
pas plus de quelques instants 
pour maîtriser le programme. 

GRAPHISMES - 

L’apport du SVGA est capital pour 
le mode 3D, l’angle de vue adop¬ 
tée bien étudié faisant le reste. 

Les jeux de pièces sont magni¬ 
fiques, qu'ils soient humains ou 
monstres. 

ANIMATION - aucune 

musique - 

La musique est bien rendue (sur 
une Soundblaster) et vous fourni¬ 
ra un très agréable accompagne¬ 
ment sonore. 

BRUITAGES - 

Les digitalisations vocales sont 
parfaites et suffisamment variées 
(annonces des bons et mauvais 
coups, des échecs, du mat final, 
etc. 

MANIABILITE - 

La gestion souris des déplace¬ 
ments n’appelle aucune critique. 

En particulier, il reste facile de 
manipuler des pièces en ligne. 

DIFFICULTE tout joueur 

Capable de tenir tète à des 
joueurs de club de première caté¬ 
gorie (et sans doute d'en malme¬ 
ner la plupart 1), Grandmaster 
Chess se laisse aussi battre par 
de simples joueurs occasionnels, 
grâce à son système génial de 
choix de force. 

DUREE DE VIE - 

Elleest pour ainsi dire Infinie, pour 
les amateurs d’échecs... tant que 
ne sort pas sur le marché un pro¬ 
gramme encore plus performant 
que Grandmaster Chess I Mais 
pour l'instanL c'est le meilleur. 






































Apres le plus grand debarqueivient de l'histoire ... 
Bientôt la plus grande simulation de tous les temps ! ! i 

PC ■ ST {1 Meg.) - AMIGA (1 Meg.) - VERSION SPECIALE CPC 











Sur le même rayon de l'étagère 
Dans le monde des plates-formes, les références ont 
pour noms Mario, Sonic, Robocod... et tournent sur 
consoles. Il n’est donc pas étonnant de voir que Nicky 
Boom a emprunté quelques idées à ces légendaires jeux. 
Sauter sur la tête de l'ennemi pour le tuer n’est pas nou¬ 
veau. Cette technique de combat est de plus en plus 
répandue dans les jeux de plates-formes. Les faux-murs 
qui mènent aux salles de bonus ont fait la réputation de 
la gamme des Mario. Dans Digger, sur Nés, le person¬ 
nage utilise de la dynamite pour se frayer un chemin à 
travers les galeries du sous-sol et, comme dans Nicky, il 
doit trouver 
différents 
objets, des 
échelles par 
exemple, 
pour sortir 
des laby¬ 
rinthes. Sur 
micro, beau¬ 
coup de jeux 
de plates- 
formes sont 
plus violents 
et sont pour 

la plupart associés à du beat-them-all. L’excellent Gods 
des Bitmap Brothers est le plus riche dans ce domaine. 
L’exploration des labyrinthes, la résolution des énigmes 
et les différentes armes pour le combat, rendent le jeu tri¬ 
plement intéressant. 


A l'image de Mario et de la plupart des jeux de plates- 
formes, il fout sonder les murs pour découvrir les passages 
secrets et surtout, les nombreuses salles de bonus. 


INTERET 


Éditeur : Microïds 
■ Concepteur : 
Dominico 
Manfredi et Alain 
Lambin. 


▼ 

CONFIGURATION 

Tout Amiga 
Médias : une 
disquette 3”1/2 
Contrôle : joystick 


VERSION 

Les versions PC et 
Atari sont prévues 
pour le mois d'oc¬ 
tobre 92. 


Avec Nicky Boom, Microïds 
confirme sa volonté de se 
diversifier au maximum. C’est 
leur premier jeu de plates-formes 
conçu par deux auteurs externes 
à la société, ils ont réussi leur 
examen d’entrée dans 
le monde des jeux micros. 

Fraîche et sautillante, 

cette œuvre va vous faire bondir 

de plaisir. Gageons 

que l’on reparlera d’eux pour 

la suite des aventures de 

Nicky <• boom-boom ». 


P our sauver son grand-père des griffes 
d’un magicien » chaotique », Nicky 
affronte les pires dangers à travers 
huit niveaux de plates-formes. Son prin¬ 
cipal souci est de trouver assez de bombes, d'où 
son surnom, pour se frayer un chemin et découvrir 
ainsi las nombreuses salles secrètes fermées par 
d'énormes blocs de pierre. La deuxième préoc¬ 
cupation de Nicky est de ne pas se perdre à l'inté¬ 
rieur de ces niveaux-labyrinthes. Grâce au scrolling 
multidirectionnel, de bonne facture, il peut explo¬ 
rer dans tous les sens les coins et recoins des 
niveaux qui deviennent de plus en plus vastes à 
mesure qu'il approche de son but. Des télétrans¬ 
porteurs le renvoient à des lieux de plus en plus 
reculés. Il serait conseillé de faire un plan, tant il est 
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Si tu nous vends 

ton Amiga 500* 

1500 francs, 

on veut bien te vendre 
un Amiga CDTV. 



Jusqu'au 31/12/92, pour tout ochof d'un Amiga CDTV, Commodore te rachète 1500 francs ton Amiga 500 ou 
500 plus avec son boîtier d'alimentation et sa souris. De toutes foçons, tu n'en auras plus besoin puisque l'Amigo 
CDTV est l'alliance des deux technologies, le CD-ROM et l'Amiga. Lecteur de CD-ROM, de CD Audio, CD-l-G, 
l'Amigo CDTV s'utilise très facilement avec une télécommande à infrorouge. A toi l'univers du CD-ROM. 

Avec un clavier et un lecteur de disquettes, l'Amiga CDTV redevient un Amigo sur lequel s'adaptent tes accessoires, 
ton écran (TV ou moniteur) et tes logiciels actuels. Tu retrouves ainsi toutes les fonctions du micro-ordinoteur. Plus de 
4000 logiciels, plus de 80 titres, tous les CD-Audio, ovec l'Amiga CDTV tu n'as pas fini de t'amuser. 


"Pour tous renseignements, consultez le 3614 code Commodore" 


Commodore 

MICRO INFORMATIQUE 






Pris entre deux feux... 

Il vous faudro une très bonne synchronisation pour tirer sur le poisson 
opparu devant vous, et éviter ainsi les bulles d'oir 


facile de se perdre. De nombreux passages sont 
fermés à clef et il est fréquent que l'on soit obligé 
de revenir sur ses pas pour trouver une clef ou 
pousser un bouton qui déclenchera, un peu plus 
loin, le mécanisme d’ouverture. Fort heureuse¬ 
ment, les monstres - insectes pour la plupart • 
dont le taille est égale à celle du héros, tués une 
première fois le sont définitivement, Des échelles 
permettent d’atteindre des plates-formes en hau¬ 
teur où bonus et fiole d’énergie redonnent le moral. 
Pour actionner ses échelles, il faut utiliser une 
bombe. Même si le nombre de bombes par niveau 
est supérieur au nombre que vous utilisez, il faut 
prendre garde à les faire exploser au bon endroit. 
Pour un premier jeu, Manfredi et Lambin s’en tirent 
plutôt bien. Le personnage, très attachant, vous 


fera passer d’excellents moments. La difficulté 
progressive du jeu est parfaitement calculée, ce 
qui n'est pas toujours le cas pour ce type de jeu. 
La réalisation est le point fort de Nicky Boom. 
Les décors sont finement dessinés et les insectes 
voraces ne manquent pas de réalisme. Sans être 
époustouflante, l'animation est d’un bon niveau. 
Etant donné qu'il faut souvent revenir sur ses pas, 
le héros se déplace rapidement pour que le joueur 
n’ait pas l'impression de perdre son temps. Enfin, 
les quatre musiques soutiennent l'action admira¬ 
blement et composent une bande musicale à la fois 
douce et rythmée. Nicky Boom fait partie des rares 
jeux qui séduira aussi bien les habitué de consoles 
que les possesseurs de micro. 

Laurent Defrance 


3 


JLJ : OUI I Nicky Boom n'est qu'un 
Vl jeu de plates-formes, mais c'est un 
TRES BON jeu de plates-formes, 
tout à fait digne des jeux consoles. 
Tout d'abord, il est beau, les dégra¬ 
dés étant parfaitement utilisés et 
tes monstres mignons comme tout. 
Sa difficulté est très bien dosée : les pre¬ 
miers niveaux sont faciles, mais cela se 
gâte très rapidement pour le petit héros. 
Et il est grand ! Immense ! Le premier 
niveau est un labyrinthe qui vous prendra 
une bonne heure, et les suivants beau¬ 
coup plus. Nicky Boom est un excellent 
jeu, que je conseille à tous les posses¬ 
seurs d'Amiga. JLJ 
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Outre les trognons de pommes, 
vous trouverez d'autres armes 
plus efficaces efficaces. 


m 


lij 

DC 

Ul 


Exploration, 
réflexion, action, 
trois composants 
du jeu vraiment 
2 explosifs ! Avec 
— Nicky Boom, on ne 
se iasse pas de 
faire ia bombe ». Un excellent jeu de 
plates-formes qui trouvera facilement 
sa place dans votre logithèque. 


TYPE - plates-formes 

PRISE EN MAIN - 

Très facile. Un mot de passe vous 
sera donné lorsque vous arriverez 
à la fin de chaque niveau. Les pro¬ 
cédés les plus simples sont les 
plusefficaces... 

GRAPHISMES - 

Les décors de fond sont su¬ 
perbes, ainsi que les dégradés du 
ciel. Lesinsectessontd'une 
ressemblance étonnante. 

ANIMATION - 

Les mouvements du personnage 
sont corrects. Sa démarche légè¬ 
rement chaloupée est assez « fun ». 

Ses sauts sont précis. Dommage 
que les déplacements des enne¬ 
mis ne varient pas beaucoup. 

musique - 

Quatre musiques « envoûtantes » 
qui créent une ambiance bien par¬ 
ticulière. Il m'arrive encore de fre¬ 
donner leur mélodie. 

BRUITAGES - 

On a le droit à des « houpps » et 
<< youppt » lorsque Nicky meurt ou 
découvreun trésor. 

MANIABILITE - 

L'utilisation des bombes est 
assez simple. Un bon joystick est 
cependant recommandé, oar de 
nombreux passages demandent 
une grande précision des sauts, 
incompatible avec le clavier. 

DIFFICULTE - moyen 

Le nombre Incessant de monstres 
est la seule véritable difficulté. 

Pour les derniers niveaux, n'hési¬ 
tez pas à faire un plan, si vous ne 
voulez pas passer des heures à 
retrouver votre chemin. 







DUREE DE VIE - 

Les huit niveaux que devra parcou¬ 
rir votre héros sont assez vastes 
pour que vous puissiez y passer 
des heures. 
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COMMENT VOUS PROCURER LES GOODIES 


A Lt PIN'S 

A l'image de rémission, 
le pin's MICRO KID'S se devait 
«d'être terhnologiqoe u nt 
avoncé», donc éleOroo l tpe 
et (lignotont I 
Le pin's 


AIE DISOUE : 

... ou la K71 Tous les jfiigles 
de MICRO XIO'S, ainsi Qoe 
quelque morceaux ctioisis 
de jeux vidéo célébrés. 


Le CD F 

ale nE-SHIRT : 

Disponible en blonc, noir, gris cMm (teilie odolte et enfant) 
Logo MICRO KID'S vert et mouve F 

ALE ST ATARI MICRO KiO'S: 
S20 ST Atari, plus pock jeux MICRO KI0'S.*4*4T4.42 690 F 


En parridpont à rémission (de plus en 
plus iotile !). 

k En jouant sur le 3615 code FR3 
rubriqee MICRO KID'S. 

A En vous rendant dans les points 
de vente Micromonio, Soho. 

(liste de tous les points de vente 
SW le 3615 code FR3 
rubrique MICRO KID'S). 

MOMtf»X émmUmmmf 
y» fmt MfocMff arêtm mm fcoii 
-i—y» thémtftê» 

if COiff MiCtO KWS : 

A Le pw's MICRO KID'S 
A Le tôt*sbirt (coleris et taAe ou choix) 

A U dh«M MICRO KID'S 
AU miX Of : 

le toHs MKRO KID'S (1 pin's, 1 tee-shirt, ) h7) 

(flei 17 r ée fiflit ét péri) 

le coCs MICRO KID'S (1 pin's, 1 lee-shirt, I CD) 

(p(nl7Fétiraiféepon) 


.236 F 
.266 F 


.-.-. ■ . • • 

Bon de commande du colis MICRO KID'S K7au prix de 236 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MICRO KID'S CD au prix de 266 F (plus 17 F de Frais de port) 

A retourner à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Engène Corrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D’UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE . «Lo boutique MICRO KID’S» 

NOM : .PRENOM :.TEE SHIRT ; . 

ADRESSE i.,..........,...........................................-..-..—Toille (M, L et XL, ou de 8 o 14 ans). 

... ....CCX1E POSTAL :.Coloris (gris chiné, blonc, noir) : . 

logo de couleur mauve ou vert :..... 


VILLE :. 

Signature des parents : 
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lINTERET 


AMIGA 


Retir«z l'échelle, 
ils repeignent 
le plafond ) 

Les Troddiers 
s'infiltrent dans 
les moindres 
recoins. A vous 
de les remettre 
sur le bon chemin. 


TRODDLERS 


Push Over fut le premier clone 
du célébrissime Lemmings. Voici 
le deuxième, bien qu'il s’inspire 
aussi du classique Spherical. 
Troddiers n’est pas un jeu très 
novateur mais, comme second 
couteau, il ne manque pas d’atouts. 

J ouer les apprentis sorciers, en 
l’absence du maître, relève de la pro¬ 
vocation ou de l’inconscience. Hokus et 
Pokus vont savoir ce qu’il en coûte de 
s'occuper des affaires des autres sans autorisation. 
Ces deux novices de la magie sont à i'origine 
d'une vôritabie catastrophe : la fuite de centaines 
de Troddiers à travers le pays. Ces petites bêtes 


Le niveau 30 est relativement facile. Il 
faut attendre les derniers tobleoux pour 
commencer à rencontrer des problèmes. 
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indisciplinées, sortes de Lemmings intelligents, 
ont pris la poudre d'escampette et ont follement 
envie de profiler de leur nouvelle liberté. Heureu¬ 
sement pour les deux héros, ils ont appris le pas 
de l'oie et marchent en file indienne, sans se poser 
trop de questions. Pokus et Hokus, ensemble ou 
séparément (vous pouvez jouer à deux joueurs 
en même temps), doivent les mener à la sortie. 
Pour cela. Ils disposent d’un certain nombre d’élé¬ 
ments amovibles trouvés dans le décor, comme 
les rochers, les blocs de pierre ou de glace, les 
trampolines.,.Une de ces pierres " carrées " pla¬ 
cée sur la route des Troddiers leur fera changer de 
trajectoire. C'est ainsi qu'il sera possible de les 
mener par le bout du nez afin que tout rentre dans 
l'ordre. Pour les 175 niveaux, on ne vous demande 
pas de faire toujours la même chose. A l’Instar de 
Lemmings, où l'objectif ne changeait jamais, vous 
aurez parfois â ramasser uniquement des joyaux, 
tuer tous les Foes (ce sont de méchants Troddiers 
bleu métal qui tuent comme ils respirent) ou rem¬ 
plir les trois missions en même temps et, bien évi¬ 
demment dans un temps limité. Chaque tableau 
propose des énigmes de difficultés très variables 
et qui ne respectent pas toujours la progression 
des niveaux. En deux ou trois essais, vous savez 
ce qu’il faut faire et comment le faire. Cela est 
d'autant plus vrai lorsque vous jouez à deux en 
partenaires (il y a un troisième mode de jeu où 
chacun des joueurs se fait la guerre par armée 
de Troddiers interposée) : il suffit alors d'une petite 
matinée pour arriver au bout des 50 tableaux. 


Editeur : Storm ■ Programmation ; 
Christoffer Niisson et Thomas Ufjetoft 
■ Graphisme : Dennis Gustafsson ■ Musique 
et bruitage : AIJister Brimble. 


(I existe plusieurs sortes de blocs : 
pierre, gloce, sens unique, trampoline. 
En les posant, prenez garde à ne pas 
détruire de Troddiers. 

^ MARC:OUIMAIS...Lesystèm«derroald- 
IW fers est absolument Identique a celui de 
Lemrnmgs, maître du genre, mais en moins 
bien. Alors que, dans Lemmings. on peut 

< faire des trous, stopper, donner des para¬ 
chutes, etc., on ne peut dans Troddiers 
qu'ajouter des blocs ou en détruire (par 
l'intermédiaire du petit magicien que l'on contrôlé. 
Avouez quand même que c'est assez limité, même 
si les obstacles et les dangers varient au long du 
jeu. Lorsque l'on reprend les idées des autres, on 
s'efforce de les améliorer ou du moins de les éga¬ 
ler. Enfin, Troddiers reste un bon jeu de réflexion, 
spécialement en mode deux joueurs (l'un contre 
l'autre). Marc Menier 
























































La TVIeilleiare Sélection 
de Logiciels du 



Une mine d’or pour votre micro 
Atari ST, Amiga, Compatibles PC 
et bientôt Macintosh 


Ces logiciels sont également disponibles sur : 3 615 IFA et 3 615 GRATICIEL 


EXTRAIT DU 
CATALOGUE ATARI 
COMPTANT PLUS DE 
S70 DISQUETTES 


DISQUETTE TTOF 

COURS O*ASSEMBLEUR : lodispcoiable pour 
l«j dèbutua ca «iiMiiblfiur. Pnoièro didpens 
d'uM lériQ de court d'Aiua^leur, «otiArBacAi 
irtdigÉA U Piiocaii. 

DISQUETTE ST 021 

ILMITHEQUE : k oiaükur udUcain couon pour 
ginr votn lias de dinpia a t. 

DISQUETTE ST Q90 

OKBMÔRB BRBAEOUT ! ua lupc/be cttic 
briquet offtut 9999 tibloeui, réalité aidfereiBeoi 
es Fiaoçaii. 

DISQUETTE ST 19 

COMPTABlLTrâ PÛUBSUQUB : oot «toUmiB 
compubUiié qui coevieudra tutti biea i votfu 
Milpc pertoonol qu'l uo pccü coomeicB. 

DISQUETIE ST 241 

u n P : oit boo de défcratlkia d*B 0 tg»*. 

Q pema eiure tiiDua d« pcojetcr uoe ioife nr 
uot boole, tur uoe pyrtnkie, eic... Nécetkite 1 
Uégt. 

DISQUETTE ST2U 

SOKQ ST : uo eicellea jeu de réAuiaD. Pe ^joi 
ptiter de i»*^r‘** toaiet. 

DISQUETTE ST SQ 

POREIGN AFPAIR * autiqte leiri*!;*** de bGke 
ÛUTmU. 

oisuQUErrB st sa 

OPUS : in oit boo ttblBir ca venka ftioçesto. 
DISQUETta ET 322 

LA VlB OU lAC : éductôT lur la vie det lut et 
det rlvjiret. rétlill à ISohielire de EDP. 
csiürcaeBC ta Riaçeit ei oii itfnuttépi. 

DISQUEHE ST 33S 

PULLSCREBN CONSTRUCTION RIT : ufi trie 
boo udlittire pour créer d«o iaeyee ea fuUtcros 
MOI ta muter le léle. 

DISQUBTTB ST339 

INTRO CONCEPT : « eiceUeeil kgieicl 911 void 
pemeiire de rétljier «a quelque» nbucet vot 
prebrei iatret et déaot (Ineiei 4 tpriiet * 
BuijqiM 4 tcroUlag]. Et eo plut c*eti ua lofklel 
PrüfAii. 

DISQUETTE ST 422 

ASTROLOaiB CHINOISE t ua crit boo lo^el 

r tur faire voire ibiae eitrai teloa tel loit de 
uBdofie Ce latkial cta «cdtrcaenl ea 

PrtO(tii ei limplc d'utiüitüoa, ce qui le resd 
tcrewftili A (eia. 


EXTRAIT DU 
CATALOGUE AMIGA 
COMPTANT PLUS DE 
1500 DISQUETTES 


DBQUEITB AM 4S0 

RTC COOL MUSIC RIPPBR : voüA OD tsuaOtâà 
oilfl ^ vota p e nu ecn t de piquBr ke «titepifi de 
vol dCaot priffatoL 

OGQUBTTB AM 431 

COMPUTER CONPLtCr : ea etcelleat jeu 
d'eretde réalité avec SbocM Effl 1^ Canatnetioa 
Kk. D tirffii de tirer mir (ouf ce ifii bu^e. 

disquette AM 4M 

PLEXl BA5B ; uoe boue beu de t^teiaa de 
Qfÿ| Mu létlitM «c exsiaeœiil liople 
d’ 


DISQUETTE AM 4ST 

MOD TO ex : QiiUitirc qui vous perBenre de 
tmafaracr ke nodike OMBitoecber. a «pn veut 
doQoen le de kt laacer «a debe de 

foiKL 

DBQUEtTE AM 439 

LA PAYE : do ^ ^ ueiké 

du même eon. Voot devet |érer voire bodgel 
nieuK qM vot idveneirta. A la fia do leapt 
oapoti, ttliB qta pesAde le pks d's^M a ixtm 
U partie. Lo^del eatiinacai «o Preo^tli... «( 
imed B*vdHiee pet de lécoapeater l'œv— 

DISQUETTE AU 440 

ANTIVIRUS COA4PIL. ; ceae ceaptlatioa m 
coBpte pta flioipt de knk oiiliieirei qui voot 
penaiBiroût de niicr vot ditqoaoot coetre kt 
viiB. ceiie f^T*^ lutap l te ceotienc enae eaiee 
: Vota docker S2L Vim 4 J. fiig Biudor. Zko 
Vm Nû Vina. es.. 

DISQUETIB AM 442 

COCORICO UTUJTAlRfiS r ctMop ilai i oo d*aw 
de proÿiaaae d'oüliteikio wtrterc deoi 
lot doct tooc (reduilei «0 Freofaii. A oe pet 
BuqoK. 

DBQUTTrB AM 443 

WORD COUBL : ceoe dbquatte œ uMiaDl pet 
■oiai de troil éditeurt de leace. ei pat dei 
cAoiadre puiiqu'il «*efii de Teat Plat V2.2S. 
TeiiBD v2S. et Dm VIS). Uo bu eoacabk de 
prayinwiea pour ceta qia 


DISQUETTE AH 444 

VIRUSKILLERS : eaeore ooe coapilaiioa 
d'eativéna. Cbu dkqucKK cecapB da utivifu ta 
lut caret, de qui te pro(Ac« de cet Udeutei 
b r itio kt qii iafeaaai ke rtriipêima 

DISQUETTE AM 44S 

AMIOA SOURCE EDHEUR «LO : 00 «aceUeu 
édiieur de teate qui «ont permenra de rédtccr 
doctiscDO OU toorcet avec tB Baus^B éOQO 
Li^et. Ce kciekl «it adinaeot a Preofeie «a 
ofTie kt <>mkot pfiBripelre dee bue uaileueB de 
teai^ 


EXTRAIT DU 
CATALOGUE PC 
COMPTANT PLUS DE 
550 DISQUETTES 


DCQUEITB PCM3 

OAlÂCnX : CO oit heu jeu de br voua u sa 
pkio k vue et pies kt «eUlko (d voue fo tt id w 
noe carte Adlib). Voue devea détruire lei 
vtittetBi eouemit. Superbet 
amaetioa trie llaidB. NéceaiiB u dbk dur et 
IBB cerB VOA. 

OISQUETTE PC 505 

ESPAGNOL Ventofl 320 ; Oo Taauoce déji 
coBBe k Beilleor det locicicli édocatifi ea 
SbBewBu. dTao coacy irit oriCBOL u prof Bria 
vota a cun de «m teto. Aàoi 

fl ré«$n à vove nvill «Dvia mt mrnm. Avec 
U Bl puf. vont alke faire de kbokgi laugiU «o 
Etpef^... de (ute fifoo voot o’aurea pet le 
choix.. Si^erbe. Vmiu libru ceaaL ftitiétcBeai 
eo ftOEqeie. ^ 

DGQUEnS PC 506 

RfiP92 : U lé pen oiie shapk i ucOiier. 

IB «eoiaeadet toel j M uqut» intrtnrrivet. «( Q a*y 
a pet de de lire det djaeioB de pecet de 

BÙl teuknui quelque! Ugziet. 
Satikaol a nBquii. 

DCQUEITE PC50T 

LOGICIEL : 00 exceUtal logiciel pour faire 
rinveoMBe de loua voi logicielt. Ba&éruiut a 
PrODtais. 

OSQUETTE PC 501 

AGENDA : de voa reiide«'VOut ea cerM 

d‘ad>«atB. Uoe irit boBje ritlitaliu. Babire> 
bbb a 

oqqubttepcsb 

Bl^AUry : U eaceUeoi jeu de réfkiiu dai 
kqoel voa devra rtfOiSike det figurai et éviiB 
k déaéqwlilive dSm Lh giap htiia e » «ui 

agréâblet B u VOA. Boliéreoui ta Praoçeit. 
L'auteur etl loai i ftît i l'ieoale de vot 
-qf ppor ke «eroul A v^v. 

OSQUETTE PC 509 

GB5BOOR : bgieiel de geltiu de biblielbèque 
c^abk de gkec kt lime qui loot loetit u (vîci. 
EnoAeineB a fteoçea. 

OSQUETTE PC 5D 

VIDBO ; l'iadùpeotabk pour biu génr vouu 
logiibéque ou veoe cobbbu de luedu 
ceaeeue vidée. &dikeBflai a PtËOçtia. 

DSOUErtEPCSD 

CAVE ; voilé le logiciel Idéal pour gérer 
cooveoebleaeat votre «tve. Eoilireaeoi e 
Aoo^ek. 

DSQUEtTEPCSS 

MEDIA ; ue bete de dauéea qiè veut petUBM 
àt gieer loua vot docoeott qwU qu'iii aoiuL 
HuiAfeacai a Preaçei». 


EXTRAIT DU 
CATALOGUE 
MATERIEL ET 
CONSOMMABLES 



2D P 


20 F 

Scurit ODBpaâda PC. 

2r P 

Tt|Ui da aaunt .... 

TiôkhaJI Aon ET . 

40 F 
355 P 

TVockboll Aioiga.-. .. 

TiufcbaU PC ___ 

3S9 P 
463 F 
M2 P 


va F 

Si^port i^^fiBaolB 1 .. ■ 1 ■ 1 ■ ■ 

SiVport pivgBca pcair éeiai A*.—... 
SiqspoR psvoaa pur éem R*...... 

BAv da tUBeoiâK 50 x 9,5*. 

250 F 
HS F 
03 F 
70 F 

BcdB de na^aeB fX> x 3,5*.. 

n P 

Bfgy? de nnÿViBii 50 x 5^^.... 

70 F 

BcAa de rd^bbo DO x 525*.——— 

n P 
n F 
a P 

ptriiel ABigt . 

PbIW»^ ipyivirlr 20 rm 

34 F 

Rollu^ juytlkA 1.50 B _______ 

irapek—m pmlkk 1,20 B —. 
CAbk bJ BodcB ....._...._.... 

BIP 
52 P 
06 P 

BrOBiu 51ZE Acaigt 500 

BxnOMQ 5S E Aai^ * horiop ..... 
Battuino 5tt E Atari STT ... 

7S P 
250F 
30 F 
470 F 

Bnuiiu 2 Uo Atari ElT 

Beumkwi 4 M9 Atari EIE. 

990 P 
200 P 

BeraK St? 2S6 K Anri STBfK ..... 

Ettoe SI7 1 Uo Atari STOPC. 

Bmoe SIMM 236 C Aleri ^ÎWC .. 

Bereo, SIMM 1 Mo Auü STB/K. 

LatBV eatena Atari.... 

1 extona Atari 4 Tkte Blitt.. 

Lniffir bcbhb Atari ... 

771F 
500 P 
162 P 
300 F 
550 P 
750 F 
500 F 


550 P 
560 P 


» BIBU FC 3.5* 

Dcfcotu 5,25* kcicur PC 34*-*-. 

490 F 
65 F 


Nous mettons également à 
votre disposition 
les produits suivant : 

PI 1 B de 400 typet de nma» et de Ub Tuer 
pur ff"p***"**»'— COaTiswuioa Atari. 
Cufigureaiïa Compthbka PC buiSb à k 
d fTM ftAs pibcM dtceebéet p«d C^Mipttibkt 
PC : maieurt, cvm vidée, ceoodkun, 
camu sArte. eoproceaeuri OÏ-ROU. dkouet 
dm, iB^isaBct PtniMUf, ABtaid.He»lBi 
Packard, Bptob as.. 

Pour plus de rensignements 
appelez-nous au : 

27.65.58.11 


Bon de Commande i retourner à IFA, 549 Route Nationale 59680 Cerfirntaine 


Je commande les disquettes suivantes : 


Je détire recevoir : 

Le catek>aue dee molkun logideb DoiB eis e Public et Sbiiewsrei (coiitte UPn en tûnbree) 
pour : O Alsri O PC et Coap. O Amiss O Mecistoeb 


EHsquenes Atari ST : 33 Prs pièce 
Disquettes Comp; PC : 33 Fis pièce 
Disquettes Amigs : 22 Frs pièce _ 

Frais de port : 2S Frs 

Rèelemeni : 

O Cbèque O Mandat O Coolie rembomsemeni (a jouier 40 Prsl 



Le lOfidd de lélédlsrgeaeia (contre BPn en diotra) : 

MOON 3$S ORAUCIEL ; O Anri O PC et Comp. O Medntoeb 
QUICKER 36a D'A : O ABri O PC et Cbnq>. O Mecintoeb 

O Le dbie de tflécbnrgemeni ) 73 Frt 

O Le cmnlngue Mntériel et Consoaunibke (contre B Pn en timbrée) 


Amigs 


Nom.Prénom 

Rue. 

Code Postal.Ville 






















































































Dans la famille « bestioles 
empoisonneuses », je voudrais... 



La ressemblance avec Lemmings est frap* 
pante. Les petites bêtes se suivent à la 
queue-leu-leu ; il faut en sauver le maxi¬ 
mum en leur faisant traverser de nom¬ 
breux obstacles. Si le but est quasiment 
identique, les moyens pour y parvenir sont 
plus complexes chez les Lemmings. Le 
joueur se sert d’un plus grand nombre 
d’outils pour parvenir à ses fins : creuser, 
construire un pont, bloquer un passage, 
sauter en parachute... Il faut choisir la 
bonne action, au bon moment Un scrolllng 
latéral accompagne la progression des 
Lemmings et permet de revenir sur ses 
pas pour presser les retardataires. On a 
l'impression d'une plus grande liberté, ce 
qui donne un jeu vraiment passionnant. 
Dans Troddlers, les deux magiciens utili¬ 
sent les mêmes sorts que le nécroman¬ 
cien de SphericsI : faire apparaître ou dis¬ 
paraître des blocs de pierre. Les deux jeux 
pré-cités méritent largement vos faveurs. 


En fait, la difficulté majeure du jeu est de donner 
une bonne direction aux bébëtes. Elles suivent 
scrupuleusement le rebef du décor et les courbes 
des objets ou des pierres qu'elles rencontrent. On 
dirait des somnambules perdus dar^ leur rêve. 
Blés font même les pieds aux murs. Grâce à la 
pause - intelligente >, vous pouvez examiner à loi¬ 
sir leur future trajectoire et réfléchir à ce que vous 
devrez face pour les mener à bon port. Des bonus, 
tombés du ciel, augmentent votre score. Certains 
vont plus loin puisqu'ils redonnent de l'énergie ou 
du temps. Bien que chaque tableau affiche un 
décor de fond riche et coloré, l'adicxi reste toujours 
daire. L’armée de Troddlers est jolimeni dessinée 
et les petites bêtes sont légèrement plus grosses 
que les Lemmings. 

Poser, prendre et pousser les blocs de ptetre sont 
les seiies actions qu'i vous est demandé d'exé¬ 
cuter. Mais cela est largement suffisant pour tuer 
ou enfermer les Foes. boucher les crevasses et 
fabriqua en quelques secondes un escaner. En 
un din d'œil, vous pourrez juger de l'état de vos 
faces (qui peuvent, par exerqple, cfminua à cause 
d'un Foes parmi vos troupes], de la quantité de 
pierres qui vous restent en stock (15 maximum) 
et du nombre de Troddlers qui ont déjà franchi la 
porte de sortie. Troddlers est un très bon jeu de 
réflexion/action qui a malheureusement le désa¬ 
vantage d’être sorti après Lemmings. 

Laurent Defrance 


▼ 

CONFIGURATION 

Machine : Amiga tous modèles. 
Médias : 1 disquette TVZ de 720 Ko. 
Contrôle : manette, clavier. 
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A ce niveau, vous devez ramasser tous les rubis et tuer les Foes. les rochers 
servent, soit à tuer les méchants Troddlers, soit à faire appara^e les joyaux. 
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J A 

I ^ Vous avez bien 

■ Il ^ aimé Lemmings, 

I 1 ^ Spherical ou 

^ encore Push 

2 Over? Vous ne 

^ serez pas déçus 

par Troddlers, à 
condition que vous ne recherchiez pas 
la difficulté. 


TYPE 


-action/réflexion 


PRIX 


PRISE EN MAIN - 

La simplicité à l'état pur. Prendre 
ou poserles blocs de plen-e se fait 
instinctivement. 


GRAPHISMES - 

Les décors de fond sont « vivants » 
et très variés. Les personnages 
sont lisibles et les éléments du 
décor sont reconnaissables en un 
coupd'œil. 


ANIMATION - 

Lorsque votre joueur n'a pas 
reçu d’ordre, il « pique » un petit 
somme. C'est la seule petite ani¬ 
mation amusante et originale. 
Dans l'ensemble, elle reste clas¬ 
sique pour ce type de jeu. 

MUSIQUE - 

Quelques morceaux ■< sautillants » 
et variés accompagnent joliment 
l’action. Vous pouvez supprimer la 
musique pendant le Jeu. 


BRUITAGES - 

Ils sont peu nombreux mais bien 
choisis. Ils ponctuent les diffé¬ 
rents événements avec humour. 


MANIABILITE - 

Le joystick est vraiment recom¬ 
mandé. Vous serez plus précis 
dans vos gestes. Le personnage 
se déplace avec aisance et disci¬ 
pline, ce qui n'est pas le cas des 
Troddlers! 


1Î 

16 

15 

15 

14 

16 


DIFFICULTE 


Les niveaux ne sont pas très 
difficiles. C’est un peu dommage 
car cela nuit quelque peu à l’inté¬ 
rêt du jeu. En comparaison avec 
Lemmings, Trodd/ersfaltfigure de 
débutant. 


fnoyenne 


DUREE DE VIE - 

Les 3 modes de jeu devraient 
vous faire passer de longs mo¬ 
ments devant votre écran. Les ni¬ 
veaux ne sont pas les mêmes. Mal¬ 
heureusement, la difficulté des 
énigmes peu élevée ne vous don¬ 
nera sûrement pas envie de re¬ 
commencer une fois le jeu fini. 
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NOUVUU! 




NINTENDO 


T 

i 


T 




SUR LE 




AVK NOIRE JEU 
LEMEOAQUIZZU! 

»OUR CELA,REPOMDS CORRECTEME 
A TROIS QUESTIONS P4R SEMAÊNE,. 
ALORS ,3615 TILT ET TAPE *QIZ 

il TOUT DE SUITE. 
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» 



The ultimate challenge 


Le revêtement 
quadrillé donne 
une plus nette 
impression de 
vitesse. Ici vous 
roulez sur une 
bande 

occélératrice qui 
donne des ailes à 
votre moteur. 

MATERIEL 

NECESSAIRE 

▼ 

Machine; tous 
modèles d’Amiga. 
Média: 2 disquettes 
3"1/2 (720 Ko). 
Contrôle : joystick ou 
clavier. 

Notice : en anglais. 


Après la sortie de Jaguar et de 
Crazy Cars III, Gremlin ne pouvait 
pas rester dans les stands sans 
réagir. Les Lotus allaient reprendre 
du service avec ce troisième titre. 
Mais pour passer devant ses 
concurrents, il aurait fallu proposer 
autre chose qu’une copie conforme 
de Jaguar XJ-220. C'est à croire 
que Gremlin manque totalement 
d’imagination ou que les auteurs de 
Lotus III sont les mêmes que ceux 
de Jaguar ! 
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||[ il 
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LE GENERATEUR DE CIRCUITS 


Le système RECS 
permet d'avoir accès 
à un nombre prati¬ 
quement illimité de 
circuits. Comme 
pour un cocktail 
vous faites vos 
propres dosages : 
niveau de difficulté, 
pourcentage de 
virages par rapport 


aux lignes droites, 
nature du relief, obs¬ 
tacles, durée de la 
course, météo... 
Ainsi vous pouvez 
vous amuser à créer 
vos propres circuits 
et à les faire tester 
par des amis. Des 
challenges intéres¬ 
sants en perspective. 


L orsque Core Design présenta sa nou¬ 
velle course de voiture, tout le monde 
s'accordait à dire qu’elle ressemblait étran¬ 
gement à Lotus II. Aujourd'hui, c’est 
l'inverse qui se passe. Lotus III n’a pas réussi à 
se démarquer de Jaguar et on a parfois du mal à 
voir les différences. A commencer par la présen¬ 
tation. Le tableau des options est identique à celui 
de Jaguar. Choix des vitesses (manuelles ou auto¬ 
matiques), mode arcade ou championnat, contrôle 
clavier ou joystick, constructton de ces propres 
circuits, niveau de difficultés (facile, moyen, difficile), 
partie à deux joueurs... Le problème est que l’on 
ne sent aucune différence entre ces options. Que 
vous pilotiez en mode manuel ou automatique la 


difficulté est la même. Elè est inexistante ! Autre 
exemple ; le niveau de difficulté. En mode difficile, 
j’ai terminé la plupah des courses premèr avec 
une bonne avance. Dans ces conditions, l’intérêt 
devient limité. Mais en revanche dès que vous 
finissez dans les 10 derniers (sur 20). vous êtes 
game over. J’ai trouvé cela très sévère I Comme 
seule consolation, il y a des codes d’accès pour 
chaque nouvelle course. 

Pour ce qui est des graphismes. Lotus III est 
légèrement supérieur à Jaguar. Les décors 
sont réalistes et assez variés. La piuè, è brouilard. 
la neige, le vent, la nuit... sont sensés perturber la 
course. Mais lairs efiets ne sont que visuels et 
n’empêchent pas de terminer dans les première. 



Les options ne vous font pas penser à 
un autre jeu ? Eh oui, on dirait Jaguar... 
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MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID'S” "MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID'S 


Ml 
Ml 

MICRHKI 

micrIki 

"MICIMKI 

MICMKI 

micrPki 



KID'S" 
ID'S" 
ID'S" 
ID'S" 
KiD' 
KID' 
KID' 



MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID 


ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
"MICRO KID'S 



MICRO 


CLASSEMENT TITRE 

EDITEUR 

MACHINE 

SENSIBLE SOCCEfl 

MihùSCAPE 

ST.AMIGA 

THE CAMES ESPANA 

OCEAN 

ST, AMIGA, PC 

CtVILIZATION 

MICRDPRGSE 

PC, AMIGA 

EPIC 

OCEAN 

ST, AMIGA 

LUREOFTEMPTRESS 

VIRGIN 

ST.AMIGA, PC 

I5HAR 

SILMARILS 

ST.AMIGA, PC 

HOOK 

OCEAN 

ST, AMIGA, PC 

CRAZYCARS 3 

TITUS 

ST, AMIGA 

PIRE AND ICE 

MINDSCAPE 

ST, AMIGA 

ACES OF THE PACIFIC 

SIERRA 

PC 

INDIANAJONESATLANTIS 

LUCAS FILM 

PC 

DUNE 

VIRGIN 

AMIGA, PC 

AIRBUS 

THALION 

ST, AMIGA, PC 

POPULOUS2 

ELECTRONIC ARTS 

ST, AMIGA 

EYE0FBEHDLDER2 

USGOLD 

ST. PC 



COIVSOLE 


UEGADRIVE 


WONDERBOY DRAGON'S TIW 

SEGA 



OUTRUN EUROPA 

USGOLD 

EUROPEANCLUBSOCCEfl 

VIRGIN 

SPIDERMAN 

FLYING EDGE 

SENNAGRANO PRIX3 

SEGA 



CHUCKROCK 

VIRGIN 



TA2MANIA 

SEGA 

NES 


OLVHPIC GOLD 

US GOLD 

HYPERSOCDER 

KONAMI 



SUPER MARIOa 

NINTENDO 

, SEGA MASTER SYSTEM 


auGSBUNNY 

KEMCO 



ADVENTUREISLAND 

HUDSON 

CHUCKROCK 

VIRGIN 

FOUR PLAYER TENNIS 

ASMIK 

OLYMPICGOLD 

USGOLD 



SENNAGRAND PRIK2 

SEGA 



DONALD DUCK 

SEGA 

GAME BOY 


THESIMPSONS 

SEGA 

SUPERMARlOLAND 

NINTENDO 



HOOK 

OCEAN 

lYNK 


SIMPS0N5 

ACCLAIM 



TERMINATORE 

ACCLAIM 

BATMANIHERETURN 

ATARI 

BUGSBUNNY 

KEMCO 

lOKI 

ATARI 



CHECKEREOFLAB 

ATARI 



tVARBIRDS 

ATARI 

SUPER NINTENDO 


SDRAPïARO OOG 

ATARI 

SUPERSOCCER 

HUMAN 



F-ZERO 

NINTENDO 

GAMEGEAR 


SUPER CASTLEVANIA4 

KONAMI 



SUPER TENNIS 

TONKIN H0U5E 

SENNAGRANO PRIK 

SEGA 

FINAL FIGHT 

CAPCOM 

OLYMPICGOLD 

USGOLD 




^NSOLESfgi 



am ^ 
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DOGUY : NON. Lorsque j'ai vu Lotus Hl, 
j'ai vraiment eu l'impression que Magrie- 
tic Fields s'était contenté de rentabiliser 
leurs routines en faisant une séquelle à 
Lotus II. Impression qui ne s’est pas 
démentie mais qui s’est trouvée atténuée 
par un certains nombre d’éléments posi* 
tifs ; une belle présentation, des musiques de 
bonne qualité (dont une qui se trouvait auparavant 
dans la preview de Zoo/| et une maniabilité legé* 
rement supérieure à celle de son > modèle •, 
Jaguar Xjéx. 

Comme le souligrte Laurent, Jaguar et Lotus III 
font totalement double emploi et même les farta* 
tiques du genre n'auront rien à gagrw en pos¬ 
sédant les deux. 

Bref, Lotus III n'apporte absolument rien de neuf 
et, pour cette raison, je ne peux pas vraiment 
vous le conseiller. Moi, en tous cas, je ne l'achè¬ 
terai pas. Dogue de Mauve 


traversent de temps en temps la rcxjte sans aler 
gare. Impressionnant ! L'animation rapide rappeSe 
celle des précédents Lotus. Un point positif à 
mettre à l'actif du jeu 

Enfin, la bande sonore est du même c^üibre que 
cele de Jaguar. Très rock et surtout originale, vous 
avez le dxxx entre 5 morceaux musicaux. Ma pré¬ 
férence va nettement à Jaguar qui autorise le joueur 
a participer entièrement au championnat du 
monde. Lotus lil est un jeu qui malheureusement 
arrive trop tard. Il n'offre rien de très nouveau. La 
partie à deux joueurs (évidemment identique à 
celle de Jaguar !) est à mon sens la plus intéres¬ 
sante. Laurent Oefrance 


La partie à deux joueurs reprend le 
même principe gue les précédents Lotus. 
Jaguar n'a rien inventé ! C'est l'aspect le 
plus «fun» du jeu qui vous propose un 
vrai duel entre vous et un ami. 




Lotus Itl a pourtant des qualités qu'il serait injuste 
de passer sous silence. Le revêtement des cir¬ 
cuits est assez original et donne une véritable sen¬ 
sation de vrtesse, Les courses sur les artoroutes ne 
manquent pas de sel. Elles se déroutent sur des 
voies en double sens, où tes voitures qui arrivent en 
face ne font rien pour vous éviter. De gros camions 


PAS DE FLEUR POUR LOTUS, 
JAGUAR EST SUR LE PODIUM 


Il y a une évolution 
sensible entre les 
deux premiers 
Lotus et cette nou¬ 
velle course de voi¬ 
ture. Même si le 
principe de jeu ne 
varie pas (terminer 
chaque course dans 
les 10 premiers), la 
réalisation tech¬ 
nique de Lotus III 
est supérieure. En 
revanche, il est dif¬ 
ficile de le compa¬ 


rer avec Jaguar tant 
les deux jeux sont 
identiques. Ce qui 
donne un net avan¬ 
tage au jeu de Core 
Design, c'est son 
aspect compétition 
qui à mon sens est 
le plus intéressant. 
Ici pas de game 
over dès que vous 
terminez dans les 
profondeurs. Une 
mauvaise conduite 
est aussitôt sanc¬ 



tionnée par des 
dommages qu'il 
faut réparer avec 
l'argent gagné lors 
des courses. Line 
mini gestion qui 
donne du piment à 
la course. Si vous 
recherchez un jeu 
de voiture qui sorte 
vraiment des sen¬ 
tiers battus, Je vous 
conseille vivement 


Crazy Cars III, le 
troisième préten¬ 
dant au titre de 
meilleure course de 
voiture. Outre son 
excellente réalisa¬ 
tion, il intègre stra¬ 
tégie et gestion de 
la carrière automo¬ 
bile de votre pilote. 
Si je devais n'en 
choisir qu'un, ce 
serait Crazy Cars III. 


Si, dans la réalité, il y 
^ a peu de points 
lu communs entre une 
OC Lotus et une Jaguar, 
LU il n'en existe cepen- 
l~ dant que peu en 
Z informatique : si 
vous possédez déjà 
Jaguar, Lotus III ne vous 
pportera rien de nouveau. Sinon, elle 
onstitue une simulation dotée d'une 
onne animation par laquelle vous pou¬ 
vez vous laisser tenter. 


TYPE - course de voiture 


PRIX - C 


PRISE EN MAIN - 

Des options qui ne diffèrent pas 
beaucoup les unes des autres et 
n'apportent pasde réelles innova¬ 
tions. 

GRAPHISMES - 

Les décors sont réalistes et 
variés, mais ils ressemblent 
nettement à ceuxde Lotus II. 

ANIMATION - 

Légèrement plus rapide que dans 
Jaguar, ce qui n'empêche pas le 
pilote d'étre toujours à fond. 

musique - 

La bande son est bonne, consti¬ 
tuée de cinq morceaux suffisam¬ 
ment rock pour soutenir l'action. 

BRUITAGE - 

Le crissement des pneus man¬ 
quent de réalisme. En revanche 
les changements de vitesse et le 
bruit du moteur sont un ton au- 
dessus. 

MANIABILITE - 

La voiture n'est pes contrariante. 

Dans les virages, même à grande 
vitesse, elle reste toujours sur ces 
quatre roues. C'est l'aspect arca¬ 
de qui prime avant tout. 

DIFFICULTE - facile 

Seules les parties à deux joueurs 
offrent une réelle difficulté. Votre 
Lotus ne subit aucun dommageet 
les chocs encaissés ne vous 
empêchent pas de vaincre. 

DUREE DE VIE - 

Enchaînez un ami à votre Amiga 
et vous devriez passer de bons 
moments à l'Intérieur de vos 
Lotus. Jouez tout seul contre 
l’ordinateur risque de vous lasser 
très vite. 
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I INI F O F8 l\/l A T I Q. U E 

283, rue du Fb Saint-Antoine 75011 Paris 
Tél : (1) 43.70.82.45 (lignes groupées) 

Du Lundi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h - Métro : Nation 
CONFIGURATION DE BASE S.B.I. 

Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série; 1 port // et 1 port jeux. 


BASE 

VGA mono 

VGA couleur 

S-VGA couleur 

OPTIONS SUR LES 
CONFIGURATIONS SBI 

r>i«nii(“ rtiir Mn • -1- 700 F 

386 SX33 

4 490.00 TTC 

5 490.00 TTC 

5 990.00 TTC 

386 DX 40 

5 490.00 TTC 

6 490.00 TTC 

6 990.00 TTC 

- Disque dur 125 Mo :.+ 1 200 F 

- Disque dur 210 Mo :. + 2 400 F 

• 4- P 

486 SX 33 

6 290.00 TTC 

7 290.00 TTC 

7 790.00 TTC 

486 DX 33 

8 290.00 TTC 

9 290.00 TTC 

9 790.00 TTC 

L/CUAJdilW I^WLtp^Ul 1 

- 1 Mo de RAM sup. : .+ 250 F 

- Autres : nous consulter 

486 DX 50 

10 490.00 TTC 

11 490.00 TTC 

11 990.00 TTC 



SBI 486 DX 50 MHZ 

4 Mo de RAM et 256 ko de ram cache 
1 lecteur de disquette hte densité 
Disque dur de 125 Mo 
Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo {1024*768) 
Ecran S-VQA 14” couleur sur socle 
Clavier 102 touches et Souris 

11 990 F TTC 




SBI 386 DX 40 MHZ 

4 Mo de RAM et 128 Ko de ram cache 
1 lecteur de disquette hte densité 
Disque dur de 85 Mo 

Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo (1024*768) 
Ecran S-VGA 14" couleur sur socle 
Clavier 102 touches et Souris 

7 990 F TTC 


^RTEs SONORE 

DISQUES DURS 


CARTES GRAPHIQUES 

NOTEBOOK ACER 

IMPRIMANTES 







(Garantie 2 ans) 




.nd blaster II 

980 F 

Disque dur 40 Mo 

1 450 F 

16 Bits 256 Ko 

220 F 

SERIE 386 SXL 2S MHZ 

STAR 


jster pro II 

1 650 F 

Disque dur 85 Mo 

1 990F 

16 Bits 512 Ko 

320 F 

2MoctHD60Mo 

U 490 F 



aster pro MCA 

1 990 F 

Disque dur 105 Mo 

2390F 

16 Bits I Mo 

490 F 

4MoetHD80Mo 

13 490 F 

LC 20 

1 850 F 

^iastcr pro 16 Bits 

NC 

Disque dur 125 Mo 

2 690 F 

Tseng lab 4000 1 Mo 

790 F 

4 Mo et HD 120 Mo 

14 990 F 

LC 200 

2 390 F 

•laster + cd rom 

3 900 F 

Disque dur 210 Mo 

3 890 F 

ORCHID 

NC 

SERIE 486 DX 


LC 24-20 

2 790 F 

;ea blaster 

3 490 F 

Autres 

NC 

Autres 

NC 

486DX25 MHZ 

29 990 F 

LP4(Laser IMo) 

8 490 F 









LP 4 (posteript) 

12390F 

vRTES MERES 


MONITEURS 


CO-PROCESSEURS 

DIVERS 


HP 


SX 25 

790 F 

VGA Mono 

950 F 

80 287 XL 

490 F 

Lecteur 3/2 1,44 Mo 

370 F 

Deskjet 500 

3 590 F 

DX40 

1 350 F 

VGA Couleur (640) 

1 890 F 

80386 SX 16/20 

490 F 

Lecteur 5/4 1,2 Mo 

450 F 

Deskjet 500 C. 

5 990 F 

-SX 33 

I 750 F 

S-VGA (1024) 

2 290 F 

80 387 SX 25 

590 F 

Clavier 102 touches 

190F 

Laserjet 11-t 

7 390 F 

DX33 

3 990 F 

S-VCA Coul. 20 P. 

9 490 F 

80 387 SX 33 

690 F 

Souris 3 boutons 

ISOF 



DX50 

5 990 F 

(1024*768 N ent.) 


80 387DX 16/20/25 

690 F 

Carte joystick 

150F 

CANNON 


•JCS 

NC 

Autres 

NC 

80387 DX 33 

750 F 

SIMMS 1 Mo 

250 F 







80 387 DX 40 

990F 

SIMMS4MO 1190F 

BJ 10 EX 

2 250 F 

' ude de reseau novell 



487 SX 20/25 3 490 F 

MODEM 

NC 

BJ300 

4 990 F 

jr simple demande 
-stallation et formation 

■ PRIX TTC 



FAXfl40DEM 

Carte ETHERNET 

NC 

NC 

BJ330 

5 990 F 


4‘jr site. 


FACILITES DE PAIEMENT : 

Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR: 

Si, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait, Binaire s'engage à vous 
remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 

































idèle au rendez- 
vous, voici notre rubrique 
« Rolling Softs » dans laquelle 
vous trouverez peut-être 
votre bonheur. Arcade, sport, 
simulateur, stratégie... tous 
les genres s'y retrouvent. 

Les amateurs du ballon 
ovale se régaleront avec 
World Class Rugby. 

Super Tetris enchantera 
les adeptes de Tetris. Certains 
flops, comme Samourai : 

The Way of the Warrior et 
Footbali Champ sont à éviter. 
Et, c’est sans compter avec 
les autres. Mais après tout, il 
en faut pour tous les goûts et 
toutes les couleurs. Alors, 
je vous laisse juger par vous- 
même en feuilletant ces 
quelques pages. Et, longue vie 
aux « Rolling Softs » ! 
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CD 
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rolling S”** 



World Class Rugby 

I PC 

Le meilleur Jeu de rugby à 15 est maintenant 
disponible sur PC (déjà testé en version 
Amiga dans Tilt 98).Trè8 complet, il a 
plusieurs points d’avance sur son concunrent 
direct. Rugby the World Cup. 


Un sport aussi populaire 
que le rugby 
se devait de figurer 
parmi les meilleures 
simulations sportives. 
C'est fait grâce 
à Audiogenic et 
son World Class Rugby. 



Energie, habileté ou vitesse, autant 
d'options que vous pouvez choisir . 

Le championnat à 8 équipes, fe Tournoi des 6 nations, 
la Coupe du monde à 16 équipes ou les matchs ami¬ 
caux, voici résumée dans ce soft, une année com¬ 
plète de rugby. Les 15 joueurs et les remplaçants 
disposent de leur propre caractéristique : énergie, 
habileté, résistance aux coups, vitesse... Chaque 
joueur peut être redéfini et sauvegardé. Les options, 
nombreuses, recréent les véritables conditions d'un 
match. La météo, par exemple, influe directement 
sur le jeu : terrain neigeux, pluvieux, sec... Le hors-jeu 
et la force du vent sont aussi des paramétres à 
prendre en compte. Une fols que tout cela est réglé, 
vous commencez une partie, soit contre l'ordinateur, 
sc«t contre un ami. Clavier ou joystick, c'est à vous de 
choisir. Le terrain est représenté, soit du dessus 
comme dans Kick Off. soit légèrement en 30. Vous 
pouvez passer instantanément de l'un à l'autre pen¬ 


dant le match. Une vue générale de l'action est aussi 
possiùe. mais les joueurs sont évidemment plus dif¬ 
ficiles à repérer. On retrouve le traditionnel radar 
réglable à souhait. En ce gui concerne le jeu, vous 
pouvez tout faire. Une seule exception : lors des 
passes, vous ne pouvez pas choisir l'équipier qui 
recevra le balle. Elle ira automatiquement eu joueur 
placé le plus près de vous. On ne s'en plaindra pas, 
car il est déjà difficile de maîtriser tous les coups 
comme le drop, le coup de pied en touche, la mêlée, 
le plaquage et surtout la feinte de passe. Les 
moments toits peuvent être revisuaüsês au ralenti et 
sauvegardés, La réalisation de World Class Rugby 
est de bonne qualité. Les joueurs sont bien dessi¬ 
nés, l'animation est assez rapide et !a musique du 
célèbre Whittaker donne des ailes aux joueurs. Bien 
que sa prise en main demande plusieurs heures 
d'entraînement, c'est acluellament le meilleur jeu de 
rugby sur le marché. Laurent Defrance 


Editeur -AUDIOGENIC 

Type -rugby 

Graphismes 14 

Les sprites sont de ta/lte raisonnable et très lisibles. 
L'ombre du ballon donne une bonne indication de 
sa hauteur. 

Animation 15 

Le scrolling multidirectionnel est souple et rapide. 
Les mouvements des joueurs sont corrects. 
Bande-son ' 16 

Les bruitages et les quelques voix digitalisées de 
la foule et de l’arbitre renforcent parfaitement 
l’ambiance. 

Prix-C 
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• NUUVbAU I b. 


Dojo Dan 


AMIGA 


Hormis deux, trois idées intéressantes, 

Oo/o Dan manque sérieusement de punch 
pour faire partie des hits. Son niveau 
de difficuité éievé ie réserve plus 
particulièrement aux adeptes et aux 
spécialistes de beat-them-aii/piates-formes. 

L'histoire de Dan, le gentil karatéka, n'a rien de très 
originale. Sa mission consiste à libérer Banzaari des 
forces des ténèbres incarnées par Valrog, le roi de 
l'Ordre sinistre des Enfers, Bien que le scénario d'un 
bsat-them-all/plates-formes ne soit pas l'élément 
essentiel du jeu. Europress aurait pu faire quéques 
efforts pour nous éviter le sempiterné thème du Bien 
contre le Mal. 

Cela est d’autant plus rageant que les concepteurs du 
jeu ne manquent pas d'idées originales, Par exemple, 
lorsque Dan détruit un ennemi, sa force intérieure 
est libérée sous la forme d'un symbole du Yin et du 
Yang, S'il les ramasse, il accroît son chi, c'est-à-dire 


est plus grave, c'est que l'on a pas le temps de 
ramasser les Yln et les Yang au moment où ils se 
libèrent. Les ennemis sont a nombreux qu'ils ne vous 
laissent aucun répit. Passages secrets et objets de 
toutes sortes donnent, par moments un peu de 
souffle, à la partie. Mais c'est une bien maigre conso¬ 
lation au regard de l'ensemble de ce jeu. 

Laurent Defrance 


Editeur-EUROPRESS 

Type-beat-them-all 

Graphismes 11 

Les décors sont loin <3'être inoubliablùs et les 
cou/eu/5 restent, dans l’ensemble, un peu trop 
criardes. Quant à la tailla des sprites, elle est 
imperceptible. 

Animation 12 

Les combats sont très limités : coup de pied ou 
coup de poing, c’est bien peu. Le scrolling 
multidirectionnel est malgré tout assez fluide. 
Bande-son 13 

Une très jolie musique orientale accompagne le 
jeu. Mais on constate, malheuseusement, une 
absence totale de bruitages. 

Prix -C 




Vous n'ourez 
pas le temps 
de vous reposer. 
L'action rapide 
et nerveuse 
est bien trop 
confuse. 

Les ennemis 
se jettent 
sur le héros 
comme 
la misère sur 
le pauvre 
monde. 


son énergie Intérieure. Dès que le chi atteint son 
maximum. Dan libéra sa haine sous la forme d’un 
super punch. 

Autre exemple du même type, la manière dont les 
niveaux sont ordonnés. Le pays à explorer est en 
effet partagé en 5 sections subdivisées en 4 cantons 
chacunes. Vous avez ainsi la possibilité de choisir 
uniquement l'ordre de passage des 4 cantons. Ainsi, 
si vous ne parvenez pas à terminer un niveau, vous 
n'êtes jamais bloqué, Il y en a trois autres qui vous 
attendent sur le chemin. 

Enfin, la sauveganje est possible, ce qui est assez rare 
pour ce type de jeu. Cependant, ces quelques points 
intéressants ne suffisent pas à en faire un hit. Tech¬ 
niquement, Dojo Dan est loin d’ètre parfait. Les gra¬ 
phismes manquant réellement de soin et la taille des 
sprites est trop petite, 

Dès qu'il y a plus de deux personnages à l'écran, 
l'action devient confuse. Par ailleurs, les mouvements 
du héros de Dojo Dan sont peu lisibles. Ainis, donner 
un coup dans les pots magiques est toute une his¬ 
toire. Le héros doit en effet se placer juste devant 
l’objet pour que son coup soit réussi. De la même 
manière, en plein vol, il ne peut pas se battre, aussi 
doit-ii choisir entre le saut ou le combat. Mais ce qui 


Samouraï : 
The Way of 
the Warrior 


PC 


Dans le domaine du wargame historique. 
Impressions fait figure de grand spécialiste. 
Malheureusement, ses productions sont de 
qualité très Inégale. Samoura/fait partie des 
jeux qu'il est préférable d'éviter. 

Discovery in the Steps of Columbus, sorti il y a 
quelques mois (Tfff 104), retraçait, assez fidèlement, 
l’épopée de Christophe Colomb parti à la décou¬ 
verte de l'Amérique. Pour le 500® anniversaire de cet 
événement. Impressions avait conçu un wargame 
original et intéressant par rapport è ses anciens jeux 
{Charge of the Light Brigade, Fort Apache...] qui 
étaient d'une pauvreté affligeante, Samouraï, mal¬ 
heureusement, rejoint le camp des wargames ratés et 
l'on peut se demander si l'inconsistance de l'éditeur 




Appréciez lo « qualité » grophioue 
de Somouro'i' : îllisibie, minuscule, 
imprécis... Impressions nous réinvente 
les premiers softs des années 80... 

Un désastre I 

va durer encore longtemps ! The lYay of the Warrior, 
vous plonge dans le Japon du 16* siècle, A cette 
époque, le pouvoir de l'empereur et de ses fdéles 
samoura'i, chefs militaires très puissants, est contesté 
par les daimyos, princes féodaux qui cherchent par 
tous les moyens à se soustraire à l’autorité écrasante 
de l'empereur, Pour marquer leur différence, ils fon¬ 
dent de nouveaux royaumes Indépendants à travers 
ITe d'Honaiu, 

Dans ce wérgame, vous jouez le rôle d'un daimyo. 
Vous contrôlez déjà cinq villes, mais pour devenir le 
maître incontesté du royaume, vous devrez prendre 
possession des cinq autres villes qui appartiennent à 
un deuxième daimyo, dirigé par l’ordinateur. Vous 
disposez d’une armée composée de lanciers, de 
cavaliers, d'archers et même de samouraïs. A la 
manière de Defender of the Crown, lorsque vous par¬ 
tez en campagne, vous devez penser à laisser des 
hommes dans la ville, en cas d’attaque surprise. Les 
déplacements de troupes sont d'une lenteur acca¬ 
blante. Je sais bien que la plupart des soldats se 
déplaçaient è pied, cependant ce n'est pas une rai¬ 
son pour que le joueur soufre le martyre à chaque fois 
qu'il effectue un déplacement. Toutes les commandes 
sont gérées par la souris. Mais cela n'est pas toujours 
un avantage, lorsque l'on voit la petitesse des Icônes. 
Un mauvais cliquage est très fréquent. Les actions 
limitées à l’extrême ne vous permettent pas de bâtir 
de véritables plans de batailles. 

Dans la majorité des combats, c'est en regroupant un 
maximum d’hommes que vous parviendrez à la vic¬ 
toire. Une fois sur deux, Impressions nous gratifie 
d'un wargame ■ traditionnel • assez réussi. 

Mais il reste toujours 50% de leurs jeux qui nous 
laisse sur une mauvaise... impression I 

Laurent Defrance 


Editeur- ^IMPRESSIONS 

Type-wargame historique 

Graphismes -3 

Quatre couleurs qui se batfe/it en duel et des 
tableaux illisibles ! On a l'impression d'étre 
revenu 10 ans en arrière. 

Animation -3 

Les troupes devraient boire du saké plus sou¬ 
vent. Elles mettent un temps épouvantable¬ 
ment long pour faire quelques pas. 
Bande-Son -5 

Musique orientale au début et plus rien après... 
L'ambiance sonore est à la morosité. 

Prix -C 
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Thunderhawk 


PC 




Un peu 
de simulation 
pour beaucoup 
d'arcade, 
c'est le cocktail 
« tonitruant » 
concocté par 
Core Design. 
Thunderhawk 
est assez fidèle 
aux versions 
Amiga et ST. 


L'Amiga et l'Atari avaient déjà reçu la visite 
de rAH-73M, hélicoptère de combat (77lt96]. 
La version PC est similaire à celle 
des deux autres machines. Thunderhawk 
s'apparente plus à un Jeu d'arcade 
qu’à une véritable simulation. 

Les voix digitalisées de i'intro, plongent le futur pilote 
dans l'ambiance surchauffée des veilles de missions 
de combat. Alaska, Amérique centrale, Amérique du 
sud. EurqDe centrale, Asie centrale et bu Sud Est. 
voici les différents terrains de manoeuvres où vous 
allez opérer. 

Graphiquement, il n'y a pas de grande différence 
entre ses divers lieux, si ce n'est la présence de la mer 
dans les missions d'Asie. 

Les reliefs en 3D se ressemblent tous et les couleurs 
sont peu nombreuses. L'écran de contôle de l'héli¬ 
coptère est assez dépouillé. Les commandes sont 
limitées aux seuls déplacements de l'engin et aux 
différentes scènes de combats. A ce titre, on est 
assez loin de la véritable simulation telle que LHX 
Attack Chopper. Thunderhawk a d’autres atouts. Les 
vues extérieures sont réussies et l’on peut examiner 
l’AH-73M sous toutes ses coutures lorsqui est en vol. 
Le long descriptif des missions est très complet. 
Lors du briefing, le commarKjant de la base explique, 
photos è l’appui, ce que vous devrez faire (bombar¬ 
dement d’usine chimique, combats aériens, attaques 
d'Iles...) et vous donne de précieux consens. Le pilo¬ 
tage. bien que très simplifé (il n’est pas possible de 
s'écraser IJ n'en est pas moins réussi. 

Les trois niveaux de difficulté et la phase d’entraine¬ 
ment vous aideront à maîtriser parfaitement ce • fau¬ 
con de tonnerre" qu'est l'hélicoptère. 

La souris est votre lien direct avec l'appareil, que ce 
soit pour le vol, les scènes de combats ou pour la pré¬ 
paration en armes de votre engin (bombes explo¬ 
sives, toutes formes de missiles, rockets...). 

Un peu de simulation et beaucoup d'arcade sont les 
caractéristiques de Thunderhawk. 

Pour une première approche dans te monde des héli¬ 
coptères de combats, n'hésitez pas à prendre le 
manche I 

Laurent Defrance 


Editeur -CORE DESIGN 

Type - . . simulateur 

Graphismes-12 

Ils manquent de variété. Sur PC, on pouvait 
s'attend^ à des décors plus • vivants > et plus 
colorés. Pour un hélicoptère de combat, le 
cockpit manque de réalisme. 

Animation — 15 

Elle ne souffie d'aucun ralentissement lorsque 
pkisieufs sprites sont è l'écran. et fluide, 

elle fait partie des points forts du jeu. 
Bande-son ■ 15 

Une bande sonore ponctuée de superbes 
musiques et de bruitages très réalistes. Les 
voix digitalisées de Tiniro sont de bonnes gua- 
niés. 

Prix -C 


Dhk Tracy ; 
the Crime-Soiving 
Adventure 


On connaissait le Dick Tracy de Titus, beat- 
them-all assez décevant, et celui de Disney 
Software pour consoles, voici maintenant le 
Dick Tracy Adventure. Conçu par Disney, il 
propose de résoudre plusieurs énigmes en 
mêlant des scènes d'action et de réflexion. 



Le détective Dick Tracy est aussi célèbre que 
Batman ou Colombo. Inspiré d'une bande dessinée 
américaine, le personnage a connu une seconde jeu¬ 
nesse kxs de sa sotie sur grand écran, i y a quelques 
années, avec notamment, la brillante inlerprélation 
de Warren Beatty dans le rôle du redresseur de tort. 
Le jeu repiertd de très loin le scénario du film. Big 
Boy. le patron du syndicat du crime a envoyé ses 



Une folle poursuite à travers les rues 
américaines. Dick doit mener une lutte 
sans merci contre les hommes 
de Big Boy. Déduction et action 
composent le jeu. 


sbires à travers la ville afin de commettre les plus \rils 
lardns et étendre ainsi sa puissance meurtrière. Votre 
objectif est de lui mettre la main dessus, en accu¬ 
mulant assez de preuves contre lui. 

Au début de l'aventure, vous enquêtez pour un délit 
cortmis par un des lieutenants de Big Boy. Arrivé 
^ les lieux du drame (assassinat, vol, kidnapping...), 
vous recherchez des indices : cheveux, tâches de 
sang, empreintes digitales. Ce travail n'est pas très 
conpiiqué, puisque l'ordinateur vous montre où ils se 
trouvent. 11 n'y a plus qu'à se basser. 
l>ie grande partie de Oc/t Tracy Advœture se déroule 
au volant de votre voiture, à sillonner les rues de la 
vilte. Cetes-d sont représentées de haut, comme en 
plan, et vous dirigez votre véh'cule à l'a'de du joystick 
ou dœ flèches du clav». Ces différentes commandes 
ne sont malheureusement pas adaptées aux courses 
poursuites que vous aurez à faire. 

Selon l'orientation de la rue, votre accélérateur ne 
sera pas à la même place. Les collisions avec les 
autres voitures sont fréquentes et vous aurez toutes 
les penes du monde à rattraper un bandit qui tente 
de ftjir. Lorsque, par miracle, vous parvenez à arrêter 
un suspect, vous avez le choix entre l'interroger, 
l'arrêter ou le laisser filer Dans les deux premiers 
cas, l’issue est toujours la même : cela finit per une 
fusillade et une poursuite sur les toits et les rebords 
des immeubles. Ce sont les scènes-action. Etes se 
ressemblent toutes, et dans 90 % des cas, vous par¬ 
venez à vos fins. L'utlisation de > mouchards » (sorte 
de microphons miniature) représente le seul aspect 
original du jeu. Placés aux endroits stratégiques, 
comme dans Iss planques des criminels, vous serez 
informé de leur projet et ainsi pourrez anticiper leurs 
actions néfastes, Limité au nombre de trois mou¬ 
chards au début, vous en gagnerez un supplémen¬ 
taire à chaque enquête réussie. Ainsi, de fil en aiguille, 
vous récoltez assez d'informations pour remonter 
jusqu’à Big Boy. Mais attention, à ne pas arrêter un 
tiuarx] sans preuve véritable. Il serait relâché et vous 
risqueriez de finir comme agent de la circulation, Dick 
Tracy Adventure est une enquête policière assez 
moyffme. On refait toujours les mêmes gestes, ce qui 
limite considérablement l'action. 

Le seul intérêt d'un tel jeu est d'avoir pu tester le 
Sound Source de Disney (distribué par Infogrames). 
Cette petite machine sonore (haut-parleur et amplifi¬ 
cateur qui se connecte sur le port parallèle de l'impri¬ 
mante) reproduit les voix, la musique et les effets 
sonores digitalisés, sur votre PC. Beaucoup moins 
performant qu'une carte Sound Blaster, il accompa- 
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Les rues de la cité américaine 
sont représentées en vue aérienne/ 
comme sur un plan. 


gnera, logiquement, les nouveaux jeux Disney. Si 
vous ne possédez pas cette machine décrite comme 
étant • révolutionnaire • (?), vous n'aurez acoès à 
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aucune musique, ni bmitage. Entre nous, cela n'est 
pas vraiment dramatique, vu la qualité sonore très 
moyenne du jeu. 

Laurent Oeftance 


Editeur-DISNEY SOFTWARE 

Type enquête policière 

Graphismes 12 

Les écrans de type BD sont réussis, mais tous 
les extérieurs et les égouts manquent Quand 
même de finition. 

Animation 13 

L'animation du héros est réaliste : H saute, court 
et dégaine sa mitraillette avec aisance. En 
revanche, les déplacements de la voiture sont 
saccadés. 

Bande-son 12 

SI vous avez le Sound Source, vous pourrez 
entendre les voix digils des personnages et 
des bruitages peu convaincants. Les autres se 
consoleront comme ils pourront. 

Prix - 


The Tiny Skweeks 

I AMIGA 




Les Tiny Skweeks 
sont intenables. 

Si vous n'orrivei 
pas à les conduire 
jusqu’à leur zone 
de repoS/ la terre 
sera livrée 
à ces immondes 
petites créatures. 


Loriciel lance une offensive sur la terre avec 
The Vny Skweeks. Les descendants des 
Skweeks arrivent et ne sont pas contents ! 

Votre mission est de repousser l'attaque de ces 
ignobles petites boules de poil venues de l'e^^ace 
(non, non et non, ce n'est pas l'histoire du film Crit- 
fers !). Pour venir à bout de ces turbulentes créa¬ 
tures, Il faut les conduire sur une zone qui cotres- 


Editeur LORICIEL 

Type -réflexion 

Graphismes 15 

Des écrans d'introduction superbes et des gra¬ 
phismes tins et colorés. 

Animation 14 

Les mimiques des Tiny Skweeks sont très amu¬ 
santes ! 

Bande-son 13 

Des musiques d'ambiance agréables qui ne 
tapent pas sur le système au bout de dix 
minutes. 

Prix -C 


pond à la couleur de leur poil, ce qui a pour effet de 
les plonger dans un sommeil proforéj et surtout inof¬ 
fensif. Seulement, l'affaire n'est pas 9 simple. Les 
Tiny Skweeks sont des créatures débéoides. c'est-à- 
dire à la capacilè de réflexion imitée. Une fois lancés 
dans une dxection. Us courent en igné droite et s’arrê¬ 
tent seulement contraints et foités par un obstacle. 
\tous êtes donc obligé de diriger les Tiny Skweeks et 
ce dans des labymthes sans cesse différents. Votre 
temps étant compté, ri faut vite trouver le moyen de 
mener ces env^lsseurs à bon port. Un code vous 
permet de reprendre le jeu au dernier niveau atteint. 
De temps en temps, il est possible de récupérer des 
horloges (pour gagner du temps), des vies supplé¬ 
mentaires et des jokers pour augmenter vos chances 
de réussite. The Tiny Skweeks est un bon jeu de 
réflexion agrémenté de graphismes très colorés. Il 
vous faudra toute votre attention pour venir à bout de 
certains niveaux. Avec ce jeu. les amateurs du genre 
s^ont comblés et même les fans de KHI 8 Destroy 
peuvent y trouver leur compte, à moins d’être vrai¬ 
ment décérébré. MarcMenier 


Sword 
of Honour 

AIVIÏGÂ 

Les légendaires ninjas ont toujours fasciné 
les éditeurs micros. Prestige n'étonnera donc 
personne en sortant Sword of Honour, un jeu 
d'action qui met en valeur, une fols de plus, 
les guerriers de l’ombre. 




Js et poings contre un sabre aiguisé. 

le corrÎDat semble inégal ! 

Mois surtout/ ne vous faites pas 
de soucis/ un ninja sait profiter 
des moindres faiblesses. 


• L'épée de l’Honneur -, symbole de la puissante 
familte Vdichiro, a été dérobée par le démon Toshiba. 
Pour bien comprendre l'histoire, Il faut savoir que les 
Japonais sont très sensibles aux affironis, qu'ils soient 
perswinels ou dirigés contre la famille. Le Shogun 
Yuichiro doit donc absolument faire quelque chose ! 
Plutôt que de déposer une plainte à la police et de 
remplir une tonne de paperasse, il met sur l'affaire 
son ninja du service contentieux, c'est-à-dire vous. 
Ahsi, vous devrez dominer tous les sbires du démon 
Toshiba à grands coups de ninjitsu, de shurikens, de 
gntfes et de sabres. Roulés-boulés, atèmi en pleine 
gorge et coups de dague en plein coeur, tout est 
perrr^ pour un ninja. N’allez pas croire pour autant 
que Sword of htoncM soit un jeu bestial où il suffit de 
frapper comme un forcené pour terminer l'aventure, 
Il y a des personnages, comme les moines, qu'il faut 
traiter avec égard. Pour leur soutirer des objets indis¬ 
pensables à votre quête, vous devrez même leur 
donner de r3rgent.Avec tout ce que vous venez de 
Ire. vous vous demandez pourquoi Sword of Honour 
est un - Rolling Soft -, Malgré une réalisation 
d'ensemble satisfasante. i manque au jeu une vitesse 
d'exécution pour en faire un ■ Hit -, Néanmoins, il 
reste un très bon soft d'acton, Marc Menier 


Editeur PRESTIGE 

Type a ction 

Graphismes 14 

Les capacités sont bien exploitées. Des couleurs 
bien choisies et des personnages typiquement 
nippons. 

Animation 12 

Le scrolling et les animations sont fluides mais 
pas assez rapides. 

Bande-son -15 

Un environnement sonore très consistant (avec le 
souffle du vent I). qui donne au jeu une atmo¬ 
sphère plaisante. 

I^x C 
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Football Champ 




Ce nouveau jeu de football propose une vue 
en 3D, à la manière de Microprose Soccer2, 
et nous permet de participer à quatre 
championnats européens avec l'Allemagne. 
l'Angleterre, l'Italie et... la France. 


f1I«TEnPS 


Une vue en 30 innovatrice 
malheureusement mal exploitée par un 
monque de vitesse dans l'animation. 

Après la sélection du tournoi et le réglage des 
quelques options, vous alez pouvor enfri vous défou¬ 
ler sur le terrain. A la différence de norrÆireux autres 
jeux de foot, durant la partie, Il n'est possïDie de diri¬ 
ger qu'un seul joueur (n'importe lequS sauf te garden), 
ce joueur est vu de dos et tout l'écran pivote autour 
de lui, ce qui, il faut l'avouer, est tout de mène assez 
impressionnant. Il faut noter que contre un adver¬ 
saire humain l'écran se divise en deux, il est wi effet 
possible de jouer à plusieurs, chacun ayant une 
équipe. On doit également souligner l'initiative inté¬ 
ressante d'avoir mis les vèrttaWes noms des joueurs 
de chaque équipe pour la saison 91, ainsi on peut dW- 
ger Papin à Marseille ou Van Basten à Milan... 
Malheureusement, malgré toutes ces Idées, la réali¬ 
sation ne suit pas, l'animation en 3D, assez lente, 
manque de souplesse, mais reste néanmoins cor¬ 
recte. Le footballeur dispose de peu de coups aussi 
a-t-on l'impression d'être inutile à l'équipe : autant la 
regarder sans jouer. Il s’agit d'un jeu à réserver uni¬ 
quement aux dingues de foot qui pourront s'amu¬ 
ser à remporter une league d’autant plus que les 
valeurs des équipes semblent respectées. 

Douglas Alves 


Editeur-SIUULMONDO 

Type simulalio ri 

Graphismes ■ 12 

Sons graphismes en ce qui concerne les 
sphtes, mais ils restent très moyens pour tout 
le reste. 

Animation '12 

L'animation en 3D est assez lente pour don¬ 
ner au Joueur l'Impression de courir. Les coups 
disponibles sont, quant à eux, malheureuse¬ 
ment assez restreints. 

Bande-son -07 

Bruitages de mauvaise qualité limités aux seuls 
sifllets de t'arbitre et aux bruits du ballon. 
Prix -C 



Cat€h'em 


AMiGA 


Catch’em est un jeu qui porte bien son nom. 

Il faut tous les attraper. Tous ces singes qui 
se balladent Impunément en ville et sèment 
le désordre. Voici venir un nouveau genre 
de jeu, moins violent ; les Catch'em ali! 

C’est la panique au zoo municipal, vous voyant tota¬ 
lement absorbé dans la lecture du dernier Tiff, les 
^iges (qui ne isent pas Tït, eux !) en ont profité pour 
s’enfuir. Il est temps de réparer votre faute, après 
tout voiB êtes quand même le gardien du zoo. non ? 
Alez zoo... pardon... Allez zou. au Iravai ! Bien qu'on 
dise ■ malin comme un singe -, il suffit de poser des 
appâts pour attirer nos ancêtres à poil long. Par 
l'odeur aléc^. ils viendront se restaizer. c'est alors 
que... PAN, un bon coup de gourdin et hop dans le 
sac ! On remet le singe dans la cage et on recrcm- 


Les singes ont 
une fâcheuse 
tendance 
à dévorer 
les bananes. 
Alors, si vous 
ne voulez pas 
glisser sur 
les peaux qu'ils 
laissent partout 
derrière eux, 
clouez vite cette 
caisse ! 

din pour ramener la calme. Catch'em est un bon jeu 
d’action, en théorie. En pratique, les grj^Dhlsmes sont 
pauvres, læ musiquds moyennes et l'animation est du 
même niveau, Les mouvements du héros sont loin 
d'être réalistes. Cela enlève beaucoup au plaisir de 
joue’. Dommage, Cafch ’em aurait pu être un bon jeu 
de plates-formes. 

Marc Menie 


Editeur-PRESTIGE 

Type plates-formes 

Graphismes —--8 

Les graphismes manquent de couleur. On n'a 
pas l'impression d'étre surAmiga. 

Animation 11 

Les déplacements du joueur manquent totale¬ 
ment de réalisme dans tes sauts. Sinon te scrol- 
ling est correct. 

Bande-son -13 

Les bruitages sont un peu enfantins mais les 
musiques d'accompagnement sont plutôt amu¬ 
santes et ne tapent pas sur/es nerfs. 

Prix - C 



Dans la plus pure tradition de 
l'action/plotes-formes, il fout avant tout 
trouver la bonne trajectoire. 


mence. Comme on pouvait s'y adendre, Cafcft'em 
est un jeu pas compliqué comme on les aime. La 
Quation devient un peu plus tendue quand tes chim¬ 
panzés trouvent une caisse de bananes, il faut alors 
vite douer ladite caisse, sinon vous aurez droit au 
gag te plus éculé de la terre : tomber sir une peau de 
banane. Les orang-outangs s’amusent à bouger les 
écheles et les gorilles ne perrsent qu'à une chose : 
retrouver leurs jolies compayres. C’est dans ce m^- 
mélo qu'il vous faudra distrbuer des coups de gour- 


Bumpy's Artade 
Fanfasy 



Bumpy’s Arcade Fanfasy de Lorlciel est 
la suite de Bumpy. La sympathique petite 
boule est de retour pour de nouvelles 
aventures riches en rebondissements I 

Burr^ est amoureux ! Bumpette, l'élue de son coeur, 
est une charmante petite boule toute en rondeur. 
Afin de conquérir son coeur, Bumpy l'emmène dans 
le parc d'attractions, uh bon moyen de prouver ses 
capacités d'athlète, A travers plus de cent niveaux, 
Bumpy rebondit de plates-formes en plates-formes 
pour récupérer des bonus et ainsi passer au manège 
suivant. Mais avant de sauter. Il doit établir un plan 
d'action, car il suffit d'un mauvais rebond et c'est le 
grand plongeon dans le vide. Ceci sans compter les 
monstres qui peuplent le parc d'attracticns et qui ne 
feraient qu'une bouchée d'une petite boule bien ronde 
et juteuse. Il y a plusieurs obstacles sur la route de 
Bumpy : des plates-formes collantes, aimantées, 
incinées, destoictlbles, invisibles (en tout 28 sortes de 
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Avant de 
prendre votre 
élan, il faut bien 
réfléchir au 
chemin que vous 
allez prendre. 
Dans la plupart 
des cas, la 
moindre erreur 
est fatale. 


riche avec de nombreuses intermèdes animés. 
La bande-son est superbe, combinant des 
dialogues vocaux CD à des musiques et 
bruitages Soundbiaster. Malheureusement des 
problèmes d'incompatibiiité risquent de vous 
obliger, tout comme moi, à déconnecter cette 
seconde option sous peine de piantages. Les 
auteurs le signalent dans la doc, prétextant une 
incompatibilité matérielle, mais je pense qu'il 
s'agit beaucoup plus d'une mauvaise 
programmation car ma Soundbiaster Pro n'a 
habituellement aucun problème pour combiner 
lecture CD-ROM et bruitages Midi et digitalisés. 
En dépit de ces défauts, le jeu reste assez 
prenant dans un premier temps, surtout par son 
humour et la qualité des vqix. Mais à l'usage on 
s'en lasse, d'autant que l'éventail des actions 
est restreint. 

Jacques Harbonn 


Editeur-LORICIEL 

type -réflexion 

Graphlemee 12 

Bien qu'ils soient assez simples, les graphismes 
sont mignons. Dommage que les décors en 
arrière-plan ne soient pas plus fouillés. 
Animation 14 

L'Inertie d'une boule élastique est fidèlement 
représentée. Sinon le reste de l'écran est assez 
sialique. 

Bande-eon -13 

Des musiques et des bruitages digitalisés de 
qualité qui supportent efficacement l'action. 
Prix-C 


plates-formes différentes) et des poteaux qui iui blo¬ 
quent le passage. Certains peuvent être cassés, 
d’autres sont invisibles, cioutés ou encore verglacés, 
Bumpy's Arcade Fantasy est un jeu de réflexion qui 
vous demandera beaucoup d'adresse et de réflexion. 
Il faut non seulement sauter au bon moment mais 
aussi trouver le bon chemin et bien souvent, il n’y en 
a qu'un. 

Bien que ce ne soit pas le jeu du siècle, il vous déten¬ 
dra agréablement les méninges entre deux parties 
de Shoot'em up sanglants ou deux campagnes mili¬ 
taires dans un wargame où les parties durent des 
heures. Marc Menier 


Editeur -ON-LINE 

Type -(ction/aventure 

Graphismes 13 

La 3D est sympathique, mais manque de détails 
et la mise en couleur bien pauvre. 

Animation 14 

Les sépuences animées sont très nombreuses, 
donnant bien l'ambiance. 

Bande son , , 16 

Les dialogues parlés sont criants de vérité et 
tes bruitages excellents, si votre matériel te 
permeti .Prix ne 


Town with no Name 


Megafortress 



Premier jeu de On-Line sur support CD- 
ROM, Town With No Name contient les 
germes d'un jeu réussi (graphismes 3D, 
voix CD, humour), malheureusement 
gâchés par une jouabilité médiocre et 
des problèmes d'incompatibilité. 
Dommage.Vous venez de déPaïquer dans une 
ille du Far-West, en apparence bien tranquille, 
'.lais dès les premiers instants, on vous agresse. 


Légitime défense oblige, vous êtes forcé de 
descendre le tireur, qui n'est autre que le petit 
frère de la » terreur “ du coin ! C’est le début 
d'une véritable vendetta qui va s'abattre sur 
vous, vous permettant cependant d'explorer la 
ville entre les combats, Ce jeu d'action teinté 
d'aventure est inégal. Graphiquement la 
représentation en 3D calculée autorise des 
effets intéressants (panoramique, zoom, etc), 
mais l'univers 3D reste assez pauvre, Les 
dessins bitmap (personnages) qui complètent 
les graphismes vectoriels manquent de finesse 
et surtout de couleurs. L'animation est déjà plus 
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Ce personnage 
inquiétant est en 
fait un arbitre 
impartial, qui va 
compter les coups 
entre les tueurs et 
vous. Amusant au 
débutant, ce jeu 
lasse 

malheureusement 
un peu vite. 


Loin de la griserie de la vitesse des 
chasseurs, Megafortress vous invite à 
prendre les commandes de tous les 
postes d'un bombardier B-52. Le « fun •• 
laisse ici la place à la simulation pure et 
dure. 

Voici la version Amiga de ce simulateur de bom¬ 
bardier déjà présenté en vasion PC dans le Tlt 95. 
La grande originalité de cette simulation de 
B-52 réside dans le fait que vous contrôlez inté¬ 
gralement l'appareil, allant successivement du 
poste de pilote à celui de navigateur, en passant 
par l'état de copilote, officier bombardier ou pré- 





Prêt pour l'envol? Vous pouvez mettre 
pleins gaz : les huits réacteurs de votre 
monstre vous permettront de décoller . 
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Ces six nouveoux circuits combleront ô la Fois les 
amateurs de vitesse pure et ceux gui préFèrent la 
moitrise des virages diFFiciles. 

La plus belle course de F1 {Vroom bien 
sûr) dispose désormais de six circuits 
complémentaires, d'adversaires plus 
coriaces et du contrôle complet au 
joystick sur ST. Que demander de plus ? 

Vroom, LA course de Formule i, toujours inûé- 
tronée tant sur Atari ST que sur Amiga, s'enrichit 
d'un data disk. Ce complément apporte à la 
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AMIGA 


Cette adaptation 
sur Amiqa de 
Super Tetris est 
un peu plus 
lente que sur PC, 
tout en restant 
très jouable. Le 
joystick apporte 
en revanche un 
meilleur confort 
de jeu. 


Les Ataristes ne 
sont plus 
défavorisés par 
rapport aux 
Amigoïstes. 
Désormois, tous 
les modes sont 
jouables au 
joystick, plus 
maniable que lo 
souris. 


course un certain nombre de possibilités supplé¬ 
mentaires. Tout d'abord, six autres circuits com¬ 
plémentaires sont désormais disponibles. Vous 
pourrez ainsi vous griser de vitesse en Allemagne, 
Mexique, Portugal, Italie, Canada et Brezil. Ces 
circuits sont des copies conformes des originaux, 
combinant grandes lignes droites pour la vitesse 
pure et sinuosités pour la maîtrise des virages. 
Autre nouveauté : les concurrents sont désormais 
beaucoup plus agressifs, prenant systématique¬ 
ment le milieu de la piste pour vous bloquer le 
passage. Enfin les possesseurs 6'Ataii ST bénéfi¬ 
cieront en outre du contrôle au joystick dans tous 
les modes, juSQu'ici réservé à la version Amiga. 


Signalons enfin que la boite contient les data disk 
pour les deux versions, ce qui permet éventuelle¬ 
ment de se grouper avec un ami pour en abaisser 
le coût. Jacques Harbonn. 


Super Tetris 

Moins novateur que Welltrls, Super 
Tetris est à mon avis vraiment supérieur 
à Tetris. Reprenant le système génial de 
gestion des erreurs de Welltrls, il est 
aussi plus riche et plus diversifié que 
l'ancêtre. Le mode << temps limité » et les 
sauvegardes évitent enfin d'y passer la 
nuit I 

Super Tetris vous a déjà été présenté en version 
PC dans le TItt 100. Cette version Amiga en 
reprend strictement tous les ingrédients : bombes, 
bonus diversifiés, jeu à deux en équipe ou oppo¬ 


sition, ou même par modem interposé, paramé¬ 
trage fin des options de jeu, etc. L'installation pos¬ 
sible sur disque dur est un " plus » pour ceux qii 
en disposent. Les graphismes, s'ils ne sont pas 
aussil datants que sur PC (32 couleurs au lieu des 
256 couleurs du mode MCGA), restent d’un bon 
niveau. 

Quant au jeu lui-même, je ne serai pas totalement 
de l'avis de Jean-Loup, Les bonus variés per¬ 
mettent une multitude de stratégies différentes. 
Certains choisiront de privilégier le score, d'autres 
la sécurité, d’autres encore l'accès au niveau sui¬ 
vant. Le nombre limité de pièces, qu'il faut renou- 


posé au radar. Cette diversité constitue d'ailleurs 
à la fois ie point fort et faible du programme. Les 
amateurs de simulation seront ravis de cette fidé¬ 
lité, reproduite aussi dans le pilotage lui-même 
(ainsi il est quasi impossible de décoller sans avoir 
lu le manuel). Les autres risquent en revanche de 
buter sur cette grande complexité. La conversion 
sur Amiga est d’un bon niveau. Les graphismes 
sont restés fins et précis, point capital dans cette 
simulation bourrée de cadrans et boutons de 
toutes sortes. L’animation en revanche est lente et 
saccadée, mais reste cependant jouable compte 
tenu de la complexité du programme. La bande- 
son a perdu sa musique, mais les bruitages restent 
d’un bon niveau, S'il est possible de jouer en confi¬ 
guration de base (un seul lecteur), deux drives 
sont quasi obligatoires et le disque dur fortement 
recommandé pour éviter des chargements intem- 
pestife lors des changements de poste. En conclu¬ 
sion, une simulation fidèle mais complexe, qui 
passionnera les amateurs du genre, d'autant que 
les choix sont plus limités sur cette machine. 

Jacques Harbonn 


Editeur ' MIndscape 

simulateur de bombardier 
Graphismes, 15 

Les tableaux de bord sont d'une grande 
richesse, les décors extérieurs beaucoup 
moins. 

Animation- 12 

Un peu lente, mais acceptable au regard du 
nombre de facteurs pris en compte. 

Bande son 13 

Les bruitages, bien gue discrets, sont fidèles et 
contribuent bien é l'ambiance. 

Prix -C 


Vroom Data Disk 


Editeur -LANKHOR 

type circuits complémentaires 

Graphismes 18 

On retrouve l'angle de vue Idéal, le graphisme 
fin et les décors renouvelés des premiers 
circuits. 

Animetlon • 

Bande son • 

Prix -C 


PAUSED 
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.filer en complétant des lignes ou en récupérant les 
Donus correspondants apporte aussi un certain 
ciment- Mais surtout les bombes gagnées à 
rhaque ligne complétée introduisent irte dimension 
très rare dans les jeux actuâs : la gestion des 
erreurs. 

3i Super Tetris me semble moins novateur que 
.Velltris (la superbe suite de Téîris. qui n’a pas eu 
e succès qu'elle méritait], Il n'en reste pas moins 
un excellent jeu, plus riche à mon avis que 
ancêtre. ' Jacques Harbonn 


Editaur -SPECTRUM HOLOBYTE 

Typa-action/atratégia 

GrapNamea-14 

Chaque niveau est agrémenté d'un décor 
illustrant les différentes aHracft'ons du Cirque de 
Moscou. 

Animation -13 

Elle se limite au déplacement des blocs, mais 
ne souffre d'aucun ralentissement. 

Bande-son -14 

Les musiques russes sont superbes et les 
bruitages agréables. 

Prix-C 


f/re and Ite 


t ST 

Bien que moins belle que la version 
Amiga, cette adaptation sur/Atari ST de 
Pire and Ice reste d’un bon niveau et 
vous fera passer des moments bien 
agréables. 



En dépit de l'écran de jeu un peu réduit 
et de la jouabilité moindre (sauts plus 
difficiles a maîtriser), cette version reste 
très agréable à jouer et assez prenante. 


Après la version Amiga présentée dans le TW 102, 
voici la version Atari ST de ce jeu de plates-formes 
dans la plus pure lignée de Sonic, avec ^ parti¬ 
culier des chemins variés pour parvenir à finir 
chaque niveau, 

La conversion semble avoir posé quelques pro¬ 
blèmes aux programmeurs car un certain nombre 
de points différencient cette version de sa 
consoeur. Tout d’abord, l’écran de jeu s’est rétréci 
et le plan général du bas de l’écran ne s’accom- 


f ollin q Soif 


pagne plus des si jolis reflets aquatiques mou¬ 
vants de la version Amiga. 

Les dégradés de ciel ont eux aussi disparu, mais 
lœ changements de teinte de celui-ci en fonction 
de l’heure permettent de conserver une certaine 
ambiance. 

L’animation reste excellente, mais votre coyote est 
un peu plus difficile à manœuvrer kxs des sauts cv 
paradoxalement plus agile. 

Ainsi il faut commencer à freiner quasiment en vol 
pour éviter de glisser sur la plate-forme que vous 
venez d'atteindre et vous retrouver bêtement en 
dessous. 

En dépit de ces différences, le jeu reste tout a fait 
plaisant, tant par sa difficuttê bien dosée et ses 


chemins variés, que par son originalité. 

Un bon jeu de plates-formes sur cette machine, qui 
ne décevra pas ses acheteurs, 

Jacques Harbonn 


Editaur-MINDSCAPE 

Graphiamts -14 

Les décors sont bien travaillés et les mondes 
diversifiés. 

Animation 15 

Animation des personnages et scrolting 
mulHdirectionnel fluide se partagent la vedette. 

Bande eon -14 

Les musiques sont agréables et les bruitages 
d'action bien présents. 

Prix -C 



D'Generafion 


• VERSION 


Le petit triangle 
à gauche est un 
interrupteur 
servant à 
désactiver la 
tourelle de tir 
pivotante. Ce 
n'est qu'aprés 
que vous 
pourrez aller 
parier à la 
secrétaire. 


D-Generation renoue avec la grande 
tradition des jeux d’aventure/action qui 
fleurissaient sur 8 bits. Des retrouvailles 
éclatantes pour un jeu passionnant. 

Nous vous avions d^ présenté les versions PC et 
Atari ST de cet excellent jeu d’aventure/actron, 
prenant à souhait. Votre mission consiste à retnxj- 
ver le professeur dans ce building. alors que les 
mutants de différentes générations pareourent les 
couloirs â les sales à la recheiche de chair fraîche ! 


Les mutants de première génération 
vous goberont tout net si vous n'y 
prenez pas garde 


r AMÎ5Â 


Le cocktail lie avec bonheur une part d’action qui 
a son importance (franchir les passages étectri- 
fiés au bon marient, détruire les monstres, etc), 
une part de réflexion (découverte des séquences 
d’appui des différents Interrupteurs capables de 
fbé^ certaines issues) et une phase d'aventure qui 
s’amplifie au fur et à mesure du jeu ( convosa- 
tion avec les prisonniers et connexion sur les dif¬ 
férents terminaux de l’orcirêteur central.). La trans¬ 
position sur Am/ga ne démérite pas. Les 
graphismes en 3D isométrique fourmillent de 
détails (on s’en apperçoit d’ailleurs plus para¬ 
doxalement en jouant qu’en regardant les photos 
d'écran) et la palE^e de 32 couleurs suffit ici lar¬ 
gement (on ne perçoit pas de déférences notables 
avec la verâDn PC). L’animation reste aussi fluide, 
mais la pause prolongée qui survient lors de 
chaque changement de salle (même en l’absence 


de tout accès disque] est un peu agaçante. Les 
bruitages sont certes simples, mais efficaces. Un 
jeu passionnant. Jacques Harbonn 


Editeur -MINDSCAPE 

Graphismes-15 

Le relief isométrique est bien rendu et de 
nombreux éléments de décor peuplent les 
pièces. 

Animation -13 

L'animation du héros et des monstres est de 
bonne ^Kture mais la pause qui ponctue chaque 
changement de salie coupe un peu le rythme. 

Bande son -13 

Tout comme sur PC et ST. les bruitages d’actJon 
sont bons, mais une petite musique 
d'accompagnement n'aurait pas dép/u. 

Prix-C 
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la vedette incontestée est sans 
nul doute Real 3D sur Amtga, 
dédié à l'image de synthèse. Il 
est doté de fonctionnalités à 
faire rougir des programmes 
dix fois plus onéreux, tournant 
sur des machines tout aussi 
chères. Un must absolu, très 
économique en version junior. 
Toujours sur Amiga, Image 
Findervous aidera à gérer 
efficacement votre 
bibliothèque d'images... à 
condition de disposer d'un 
Amiga rapide. Sur Atari ST, 
Dorémi vous convie à 
découvrir le solfège en vous 
amusant. Le but est 
parfaitement atteint. Sténo 2, 
éditeur de texte en accessoire 
de bureau, sera toujours 
disponible pour taper un 
courrier simple. Antivirus 3 se 
fera un plaisir de monter la 
garde autour de votre disque 
dur pour empêcher toute 
atteinte virale, ou de tester et 
vacciner au besoin vos 
disquettes. Les << PCistes » ne 
sont pas oubliés avec la carte 
Fax-Modem qui leur ouvrira les 
portes des BBS pour un prix 
modique. 
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Si vous aimez les images de synthèse, 
capables de vous plonger dans le 
monde du rêve tout en restant très 
proche de la réalité, Real 3D ne 
devrait pas vous laisser indifférent, 
d'autant qu’il se révèle être 
particulièrement performant. 

Représenter la réalité de manière 
fidèle, en laissant l'ordinateur 
calculer ombrage, transparence et 
perspective est devenu possible 
grâce à la montée en puissance des 
ordinateurs. Les supeibes images 
présentées à Imagina (salon de 
l'image de synthèse se déroulant au 
début du mois de février chaque année) se 
montrent d'ailleurs toujours plus 
extraordinaires. Mais rien ne vous empêche 
d'accéder au monde fantastique de l'image de 
synthèse sur votre Amigo. Ainsi, Real 3D vous 
offre tout à la fois un modeleur, un module de 
visualisation fil de fer temps réel et un dernier 
module pour finaliser votre travail (mapping, 
raytracing, animation, etc). 




L'intérieur est aussi précisément 
rendu que l’extérieur. 

Il est donc difficile d'imaginer 
qu'il s'agit d'une image calculée. 


Il faut certes un bon moment 
pour la création et le calcul, mois 
le résultat en vaut la peine. 



Le mode fil de fer va vous permettre 
d'analyser votre hélicoptère 
sous toutes les coutures. 


Le modeleur 

L’écran de travail reprend le principe cher 
à ces logiciels. Il est en effet divisé en quatre 
fenêtres différentes, les trois premières étant 
dévolues â la représentation de face, de profil et 
aérienne de l'objet. La quatrième fenêtre 
intègre, quant à elle, la quasi totalité des 
fonctions de base, accessibles par des icônes 
petites, mais néanmoins très explicites. 

Par ailleurs, rien ne vous empêche d'agrandir, 
tout du moins temporairement, l'une 
des trois fenêtres de visualisation, pour 
bénéficier d'un meilleur confort dans 
le dessin des graphismes. 
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Les outils de création 


outils de création sont d'une extrême 
diversité. A coté des primitives habituelles 2D 
iriangle, rectangle, et cercle) et 3D (cube, 
•phère, cylindre et cône), on en découvre 
d'autres ^aucoup moins courantes : prisme, 
oyramlde, hyperbolo'ide. A ces primitives 
■ ajoutent un certain nombre d'outils spéciaux. 

tour, classique, s’apparente à celui d'un 
Dotier et vous permettra de créer toute les 
ormes à symétrie axiale (vase par exemple] en 
quelques coups de souris. Le second tour se 
distingue par ses capacités à créer des objets 
dotés de grande variation de diamètre. Le tube 
dessinera pour vous des tubes classiques, 
-ectangulaires à coins anondis ou même 
roniques. La barrière assemble des rectangles, 
andis que le poiyhédron forme une figure 3D à 
oase de polygones. L’outil pixel est encore plus 
étonnant. 11 remplace tout simplement les pixels 
ZD par leur équivalent en 3D ! Pour 
aller encore plus loin, le programme 
dispose d’un mode " forme libre ”. 
Là, tout est possible, puisque vous 
dessinez librement les différents 
plans de coupe de l'objet, pour les 
assembler ensuite à votre guise. 

Les possibilités 
de msinipulation 

Pour pouvoir travailler dans de 
bonnes conditions. Il faut encore 
disposer d’une large gamme d'outils 
de manipulation. Real 3D fait ici 
encore la preuve de ses 
compétences. Il reste très facile de 
déplacer, étirer, redimensionner, 
faire pivoter, obtenir une image en 
miroir, etc, même lorsque l'objet est 


constitué de nombreux éléments élémentaires. 
Le choix de l'élément actif s’effectue sur liste, 
système finalement plus pratique que le choix 
direct à l'écran, qui peut se révéler très difficile 
dans certains cas. Pour faciliter ces 
manipulations, le programme offre une 
structure hiérarchisée. Ainsi, plutôt que de 
modifier un à un tous les éléments d'une table, il 
suffit de créer un objet “ table », composé du 
plateau et des pieds, puis d’appliquer ensuite les 
transformations voulues. Cette ■ fusion " n'est 
pas définitive et vous pourrez à tout moment 
exploser l’objet pour retrouver ses constituants. 

Les fonctions complémentaires 

Un grande nombre d'options complémentaires 
optimisent encore le travail. L’Undo rattrape 
une manipulation malheureuse. La grille 
paramétrable facilite la création d’objets 
• mécanique >. On peut zoomer en avant ou en 
arrière, recadrer automatiquement, définir le 
mode de dessin, le niveau d'aftichage (en 
relation avec la hiérarchie des objets), l'affichage 
des coordonnées et leur type, les attributs de 
base des primitives, paramétrer l'écran et bien 
d’autres choses encore ! 

Comme vous le voyez. Real 3D se place au tout 
premier plan des modeleurs sur Amiga, grâce à 
ses fonctions puissantes et variées combinées à 
une grande simplicité de manipulation. 


Le rendu du bois 
a été obtenu en 
« moppont » 
une image 
de bois sur 
lo structure de 
la guitare. 
Admirez aussi 
le rendu de 
la transparence. 


Admirez 
le remarquable 
travail de structure I 
Le choix sur liste 
autorise, en outre, 
des modifications 
aisées. 


Le module fil-de-fer 

Ce module va vous permettre d’observer 
vraiment votre objet sous toutes les coutures. 
Alors que dans le modeleur, il faut consulter les 
trois fenêtres pour imaginer l'aspect 3D de 
l'objet, ici le programme fait le travail pour vous 
et vous le présente en relief. Il s'agit d'une 3D fi! 
de fer sans traitement des faces cachées, mais 
elle permet cependant d’avoir un excellent 
aperçu du relief de votre création. Vous pouvez 
modifier le zoom et la perspective et faire 
tourner votre création selon tous les axes. 
L'affichage suit en ■ temps réel En fait, sur un 
Amiga 500, le temps réel n'est respecté que 
pour des figures simples. Pour des figures 
complexes, constituées d’un grand nombre 
d’élément, le temps de calcul n'est pas 
négligeable, tout en restant raisonnable. 

La mise au point finale 

Bien qu’intéressante, la représentation fil de fer 
est loin d'être esthétique, fl faut encore 
introduire un certain nombre d’éléments pour 
obtenir des images de qualité. 

La lumière 

Le modelé d'un objet, rendu par les différences 
d'ombre, ne prend tout son sens qu'avec une 
lumière très bien définie dans sa localisation. Le 
placement des lampes s'effectue directement 
dans le modeleur, pour permettre un 
positionnement précis. Elles ne sont pas 
limitées en nombre, mais il faut savoir rester 
raisonnable, le temps de calcul augmentant en 
conséquence. L’intensité est établie par le 
programme dans une optique d'optimisation, 
mais II reste possible de reparamétrer 
manuellement. 

Le point d’observation 

Il a aussi son importance, en particulier lorsque 
l’on veut obtenir des effets très particuliers- Le 
placement de " l'oeil » s’effectue une fois encore 
dans le modeleur. Toutefois, l’angle général 
adopté par le programme conviendra dans la 
quasi totalité des cas. 
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Le résultat est tout 
simplement 
exceptionnel pour 
une mochine 
de lo puissance 
de l'Amiga. Mois 
sur une mochine 
de base, il ne fout 
pas espérer moins 
de quelaues heures 
de calcul. 



Le mode fil de fer est bien moins 
impressionnont, mais bien 
plus rapide à l'affichage. 

La couleur 

La couleur des objets eux-mêmes a aussi son 
importance. Real 3D travaille en mode HAM et 
utilise ainsi 4 096 teintes différentes. Outre la 
couleur des objets. Real 3D vous autorise aussi 
à jouer sur la nuance des sources lumineuses, ce 
qui est déjà beaucoup moins courant. Mais il 
faut alors veiller au respect de certaines lois 
d'optique. Ainsi, un objet bleu disparaît 
totalement sous un éclairage rouge 
(couleur complémentaire). 

Le rendu des surfaces 

Real 3D dispose de possibilités exceptionnelles 
dans ce domaine, combinant les effets du 
mapping à ceux du raytracing. Grâce au 
mapping. vous pourrez plaquer n'importe 
quelle image IFF sur n’importe quelle forme. 
Ainsi, en plaquant une carte du monde sur une 
sphère, vous obtiendrez facilement une 
magnifique mappemonde. Dans le même ordre 
d'idée, vous simulerez ainsi le rendu du bois ou 
du marbre, par exemple. 

Le raytracing permet d'aller encore beaucoup 
plus loin. La transparence des objets est prise en 
compte de manière particulièrement fine. Le 
programme propose d'emblée nombre d’effets 
surprenants (bossclage, brouillard, verre mat ou 
brillant, flamme, etc). Mais surtout rien ne vous 
empêche de définir intégralement un matériau 


en jouant sur un grand nombre de paramètres. 
Les résultats sont alors inaoyabies. un verre 
grossissant amplifiant réellement de lui-mème la 
zone d’image concernée ! Dans le même ordre 
d'idée, les réflexions successives de la lumière 
sur les objets ne sont pas limitées en théorie. 

L'itTtctge finale 

Une fois tous ces éléments définis, il ne reste 
plus qu'à choisir le niveau de rendu (rapide ou 
pJioto), le mode (entrelacé ou non), l’importance 
de l’antialiasing et le nombre de réflexion. Par 
ailleurs, la durée de calcul varie énormément 
selon les options retenues. 

Un ol^t simple en mode rapide ne nécessitera 
que quelques instants de calcul. En revanche. » 
vous travaillez sur un objet de complexité plus 
importante, avec des sources lumineuses 
multiples, un point d'observation particulier, des 
effets de surface, de transparence et de 
brillance, il ne faudra pas vous étonner du temps 
de calcul de plusieurs heures ! 

Néanmoins. l’augmentaticHi de la capacité 
mémoire améliore les choses, tout comme 
l'usage des cartes accélératrices. 

Les résultats en mode HAM sont surprenants de 
qualité, pour peu que l'on ait choisi le mode 
photographique. 

Le logiciel Reof 3D permet de réaliser des 
animations, soit image par image, soit en 
appliquant une trajectoire et/ou un effet à un 
objet, et en laissant ensuite le programme 
calculer à votre pbce. 

Le manuel, tout comme le programme lui- 
méme, ont été intégralement francisé par 
l’importateur Avancée. Ce manuel est clair, mais 
mériterait d’ètre plus étoffé. Quelques utilitaires 
complètent le package, pour convertir les 
images au format IFF. afficher les animations, 
etc. Real 3D est un programme d'une puissance 
et d’une souplesse jamais atteinte dans cette 
gamme de prix sur Amigo. 

En contrepartie, il nécessite une configuration 
lourde, rançon des calculs très complexes 
exigés. Une version Pro, plus coûteuse, tire 
mieux parti des cartes accélératrices et dispose 
de nouvelles fonctiCHTS (macros, images 24 bits) 
pour des résultats plus professionnels. 

(Disquette Realsoft. distribué par Avancée ; 

Prix : G). Jacques Harbcmn 



Les programmes de composition 
musicale ne manquent pas sur ST. 
Ce mols-ci, Tilt s'intéresse à Dorémi. 
un logiciel destiné aux amateurs de 
musique qui voudraient s'initier au 
solfège. Ergonomique, complet et 
amusant, ce programme fera le 
bonheur des Beethoven en herbe. 


Une fois n'est pas coutume, nous 
vous présentons un logiciel 
d'apprentissage du solfège. S'il ne 
s'agit pas à proprement parlé d'une 


création, it a pourtant sa place dans cette 
rubrique : la connaissance du solfège (ou tout 
au moins de ses bases) est chaudement 
recommandée pour profiter au mieux des 
programmes de composition musicale en tout 
genre. La configuration minimale correspond à 
un (ou à un 520 gonflé à 1 Mo), avec un écran 
couleur ou monochrome, ce dernier est 



Sous le couvert du jeu, Dorémi 
vous initiera en douceur 
à d'importantes notions de solfège. 


recemmandé pour pouvoir bénéficier d'une 
meilleure résolution qui prend toute son 
importance dans les exercices de lecture sur 
partition. Un logiciel de musique se doit bien 
entendu d'être sonore. Dans le pire des cas, 
vous pourrez recourir à la reproduction des 
notes par le haut-parleur interne du moniteur. 
Mais it est bien plus agréable de connecter un 
expandeur pour bénéficier des différents 
instruments gérés par le programme. Dorémi se 
configure au chargement en mode Roland 
MT 32 (un des expandeurs les plus répandus), 
mais rien ne vous empêche d'adapter le votre 
grâce au logiciel de configuration, complet et 
très simple d'anplol. D'autres matériels Midi 
pourront aussi être mis à profit : clavier, utile 
pour les exercices de rythme, et même 
microphone Midi Midimic pour contrôler la 
justesse du chant ! Passons maintenant au 
logidâ proprement dit. Il se compose de huit 
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Les écrans ne sont pas très beaux, 
mais le programme vaut le détour. 

eçons de difficulté progressive, portant sur cinq 
•jomaines : éveil, intervalles, rythme, lecture et 
rcoute. Il existe un sixième domaine, les 
accords, exploité uniquement par le second 
. olet de Dorémi. Chacun de ces domaines est 
ji-même formé de plusieurs rubriques. Ainsi 
éveil comprend les rubriques suivantes : créer 
des sons, créer des notes, classer des sons, 
chanter une note et reconnaître un Intervalle, En 
•onction de votrre niveau, certains domaines ne 
asront pas accessibles, tout comme certaines 
-jbriques d'un domaine. Cette diversité permet 
de moduler parfaitement la difficulté de 
apprentissage. Ainsi, au début, on vous 
oroposera de créer simplement un son, de voir 
a note correspondante sur une portée ou 
I d'apprendre les rudiments des intervalles, Par la 
suite, vous pourrez exercer vos connaissances 
•outes fraîches dans la lecture d'une partition et 
a reconnaissance d'un rythme ou d'un 
; ntervalle. La progression de difficulté est 
egalement modulée par la complexité de 
exercice lui-même. Dans les premiers niveaux 
oar exemple, l'exercice sur les intervalles ne 
sorte que sur deux d'entre eux, tandis qu'au 
Huitième niveau, c'est l'ensemble des 
oossibilltés qui est exploité, depuis l'unisson 
usqu'â l'intervalle de trois octaves, en passant 
oar les tierces majeures, tes quintes mineures, 
3tc, Ces exercices ne se limitent pas 
.iniquement à des connaissances théoriques 
mais abordent aussi des notions plus 
oratiques : développement de la justesse de 
oreille, contrôlée par le classement d'une 
-déquence musicale [une sorte de dictée 
musicale où seules les hauteurs des notes les 
I unes par rapport aux autres interviennent, et 
I non leur hauteur dans l'absolu), l'accord de 
deux notes (il faut mettre une guitare au 
diapason d'un piano) ou celui du « la ». 
L’ensemble est tout à fait convainquant 
ouisqu'on y acquiert de bons éléments de 
! solfège tout en s'amusant, ce qui est une 
véritable gageure quand on connaît le côté 
■elativement aride de cette matière. 

L'ergonomie (le programme est entièrement 
géré à la souris ou au clavier) s'avère très 
correcte. Le logiciel est livré avec deux manuels 
en français. Le premier pose les bases 
théoriques du solfège, le second explique le 
déroulement du programme. 
iDorémi. Disquettes Digigram pour Afan'Sf IMo 
minimum. Prix ; NC), Jacques Harbonn 



AX-MODEM 


AH9624 

La rapidité de communication devient 
un atout toujours plus important dans 
notre société pressée. Modem et Fax 
en sont deux maiiions importants. 

Devant la profusion et ia baisse 
spectaculaire de prix des cartes Fox- 
Modem, l'utilisateur de PC est en 
droit de se poser la question de leur 
utilité réelle pour un usage personnel. Un 
certain nombre d'entre vous doivent déjà 
connaître les joies de la connexion et du 
téléchargement sur un serveur Minitel 
(3615 Tilt ou TCPlus bien sûr !). Un simple 
câble, allié à un banal Minitel et un logiciel 
d'émulation suffit pour cela. Mais l'utilisation 
du Minitel et de ses services montre vite ses 
limites dans certains cas ; vitesse de transfert 
digne d'une tortue asthmatique, alliée à un 
tarif horaire non négligeable. A raison de 
4 Ko/mn, le chargement d’un Freeware un 
tant soit peu important risque de revenir aussi 
cher qu’un programme du commerce. C'est là 
que le modem montre tout son intérêt. U 
dispose d'une vitesse de transmission bien 
supérieure (2 400 à 19 200 bauds), diminuant 
d'autant la durée de connexion. Mais, surtout, 
sa vitesse lui donne accès aux fameuses BBS, 
aussi riches en freewares de toutes sortes 
qu'économiques pour l'utilisateur (uniquement 
le prix de la connexion, augmentée 
éventuellement d’une petite participation). 
Revenons à l'objet de notre test. La carte 
s'installe facilement dans n'importe quel slot 
8 bits libre. Toutefois, avant de l'installer, je 
vous conseille de lancer auparavant le 
programme de test. Celui-ci va repérer pour 
vous les ports COM (série) utilisés, vous évitant 
un fastidieux travail de recherche ou d’essais 
infructueux. Ceci vous permettra de configurer 
en conséquence les jumpers de la carte. Une 
fois ces jumpers positionnés, n'oubliez pas de 
définir la configuration correspondante avant 
d'utiliser le programme de transmission. Côté 
modem, cette carte, sans battre des records de 
vitesse (limitation à 2 400 bauds), se montre 
bien pratique. Elle est compatible Hayes, ce 
qui lui assure d'être reconnue par la quasi ' 
totalité des logiciels de communication. Le 
logiciel de gestion, point capital, est d'une 
grande facilité d'usage et il ne faudra pas plus 
de quelques essais pour vous accorder avec le 
modem d'un ami et échanger programmes et 
données. Pour les BBS. pas de problème, car 
ils comprennent souvent simultanément 
plusieurs formats. La carte accepte ainsi les 


protocoles ASCII pur, Xmodem, Ymodem, 
Kermlt et CompuServe. D'autres facilités sont 
encore disponibles : transmission > locale » 
entre deux micros reliés par câble Null Modem 
et émulation de divers terminaux (très utiles 
sur les serveurs graphiques). Le programme 
offre, en prime, la sauvegarde des noms et 
numéros de téléphone des serveurs, avec 
composition automatique du numéro. 

La partie fax ne démérite pas. Le document à 
envoyer pourra être créé au sein même du 
programme, grâce à un petit éditeur de texte, 
suffisant dans la majorité des cas. Ce 
document peut mélanger image (créée dans un 
logiciel de dessin) et texte, sur des pages 
séparées ou même mixées ensemble. Le 
document peut être visualisé avant son envoi 
pour vérification. Le fax travaille à bonne 
vitesse (9 600 bauds) et accepte différents 
formats d'image et de résolutions. Le 
programme gère particulièrement bien ces 

ÿi eONFIGUItATION 

^ PC tous modèles (y compris XTI) 
gQ avec disque dur. 

Dos 3.0 minimum. 

Z MÉMOIRE: 640 Ko. 

ECRAN : CGA, EGA, VGA. 

TOUJOURS PLUS 

Champion toute catégorie du rapport 
qualité/prix, cette carte fax-modem 
vous rendra bien des services pour 
vous connecter aux serveurs BBS ou 
envoyer rapidement un fax. 

MINI-LEXIQUE 

BBS : Bulletin Board Service, serveurs 
au format ASCII et non Vidéotex! 
comme le Minitel. Toutefois, la plupart 
des BBS offrent maintenant un mode 
graphique ANSI (supporté par ce 
modem). 

Baud : unité de mesure de la vitesse > 
de transmission (bit/seconde). 

Fax : appareil permettant la 
reproduction de document à distance, 
par le truchement d’une simple ligne 
téléphonique. 

Hayes : format de commande des 
modems, devenu quasi universel. Tout 
modem se doit d'être compatible avec 
cette norme s'il ne veut pas se 
retrouver dans un ghetto. 
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envois, avec numérotation automatique, rappel 
automatique en cas d'échec ou même 
transfert, selon un " cahier de charge horaire " 
que vous définirez à loisir. Pour la réception, le 
travail est confié à un TSR (programme 
résident), ce qui vous permet de continuer à 
utiliser normalement votre PC. Les fax reçus 
sont convertis en fichiers graphiques pouvant 
être visualisés avant impression. Le 
programme tient aussi un Journal des 
émissions-réceptions contenant le nom de 
l'interlocuteur, la date et l'heure, et le résultat 
de la transmission (échec ou réussite). En 
conclusion, cette carte fax-modem est un 
excellent choix pour qui ne cherche pas un 


^réalien 

matériel ultra rapide. Sa seule lacune concerne 
l’absence d'émulation Minitel, mais une carte 
fax-modem à peine plus onéreuse est 
disponible chez le même importateur. Les 
manuels ont été intégralement francisés par 
l'importateur. Ces manuels sont clairs et 
parfaitement explicites... en dehors du test des 
ports série libres qui mériterait de figurer en 
premier ou à part. 

Le prix plancher de cette carte lui confère sans 
aucune contestation possible le trophée du 
meilleur rapport qualité-prix. 

(Carte Pearl Agency ; Tel ; (16) 89.66.12.11; 
Prix: R. 

Jacques Harbonn 



MAGE FINDER 



Lorsque l'on dispose d'une 
importante banque d’images sur 
disquette ou disque dur, en retrouver 
une devient vite un calvaire. Image 
Finder est là pour vous éviter des 
crises de nerfs ! 


Les << icônes » des photogrephies 
sont porfoitement reconnaissables mais 
les temps de traitement sont vraiment 
excessifs sur un Amtga 600. 

Image Finder gâche ainsi 

ses potentialités par cette lenteur 

un peu exagérée. 


Un peu à la manière de l/ision dans le 
monde Atari ST, Image Finder se 
propose de vous aider à gérer votre 
bibliothèque d’images. Loin d'être 
superflu, ce genre de programme révèle bien 
vite son utilité. En effet, l'usage prouve qu'il est 
bien difficile de retrouver une image donnée en 
se'fiant à son seul nom. Dans le cas d 'Image 
Finder le programme s'installe sur disquette ou 
disque dur, et peut être appelé soit 
classiquement, soit être directement lancé au 
boot en tâche de fond. 

La création du fichier d'index de votre banque 
d'images s'effectue très simplement. Vous allez 
commencer par définir la taille, le type 
(monochrome ou couleur) et le mode de 
conversion des vignettes qui représenteront 
chaque image. Il suffit ensuite de parcourir vos 
partitions (ou disquettes) et de sélectionner les 
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images concernées. Mais avant qu'il ne soit 
pleinement efficace, Image Finder va devoir 
scanner chacune de vos sélections pour en tirer 
la vignette correspondante, 

C'est là que la chose se complique, car le 
programme se montre particulièrement lent (de 
quelques dizaines de secondes à plusieurs 
minutes, en fonction de la complexité de 
l’image de départ et de la vignette). Cette 
opération s'effectue certes en tâche de fond, 
mais elle n'en demeure pas moins très longue. 
Cette lenteur se retrouve aussi pour l'affichage 
des images plein écran (deux à trois fois plus 
lent que Deluxe Point /V). 

Malgré cela, le programme offre de nombreuses 
autres fonctionnalités intéressantes et 
originales : prise en compte des séquences 
animées (le programme convertit alors une 
image type), adjonction d'un commentaire, 




Les possibilités de paramétrage 
et d'intégration des commentaires 
sont nombreuses et appréciables. 


classement par nom, date, par informations 
visuelles ou colorées, ou encore détails précis 
sur la composition chromatique d'une image. 

Le programme est interfacé Arrexx, autorisant 
donc la constitution de scripts pour automatiser 
les procédures. 

Le manuel, en anglais, est particulièrement 
détaillé et fournit tous les renseignements dont 
vous avez besoin. 

En conclusion. Image Finder est un bon 
gestionnaire de banque d'images, grâce à ses 
options variées et originales. 

^ revanche, sa lenteur le réserve aux 
utilisateurs peu pressés ou heureux possesseur 
d'un Amiga 3000 ou d’une carte accélératrice. 
(Disquette Zardoz, distribué par Avancée ; 

Prix : R Jacques Harbonn 
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En monochrome, les images prennent 
moins de place et les temps 
de traitement s'améliorent un peu. 


S; CONFIGURATION 

S Amiga 500, 500 -r. 600, 2 000 et 
5 3 000. 

* MÉMOIRE : 512 Ko minimum, 1 
2 Mo recommandé. 

Ill DISQUE DUR : installation 
possible (manuellement) ; 

Durée : 2 mn. 

POINT DE DETAIL 

Image Finder gâche ses potentialités 
par une lenteur difficilement 
supportable sur un Amiga classique. 



















































NTIVIRUS 3 


Même s'ils ne sont ni aussi nombreux, 
ni aussi virulents que dans le monde 
PC, les virus de VAîari ST peuvent être 
cause de désagréments et de perte 
de données. Antivirus 3 se charge de 
monter la garde et de tester vos 
disquettes. 

Fléau moderne de l’informatique, 
les virus se multiplient sans cesse, 
passant souvent outre les barrières 
des antivirus un peu anciens. Même 
s’il ne peut se prévaloir du triste 
privilège des PC (la machine la mieux 
" dotée “ à ce niveau ; plus d'un millier de 
virus différents ayant été recensés), l'Atari ST 
n'est pas épargné par le phénomène. Or. s’il 
est facile de se cuirasser contre une attaque 




Non content d'être un anti-virus 


efficace^ ce progromme vous permet 
aussi de désassembler le bool. 

virale, lorsque l'on travaille sur disquette (il 
suffit d'interdire en écriture ses disquettes), il 
en va tout autrement pour ceux qui disposent 
d'un disque dur. impossible à protéger de la 
même manière, mais pourtant indispensable 
pour travailler sérieusement. Antiuirus 3 est 
un nouvel antivirus doté de nombreuses 
fonctions. Tout d’abord, il dispose d'un 
programme à placer dans le dossier Auto, qui 
teste systématiquement la présence de virus 
au boot. Les fonctions disquettes sont 
particulièrement riches, dépassant même le 
bien connu " Virus Killer Le test des 
disquettes s'effectue soit classiquement une à 
une, soit en continu, le logiciel détectant alors 
de lui-même le changement de disquette. 

Vous pourrez même décider d'immuniser 
dans le même temps vos disquettes, à l'aide 
de l'un des nombreux antivirus proposés. Le 
programme analyse le boot et vous fournit 
alors tous les renseignements utiles : boot 
vide, présence d’un loader (indispensable au 
chargement automatique d’un jeu, par 
exemple), d'un antivirus ou d'un virus. Même 


s'il s’agit d’un boot inconnu du logiciel (il en 
connaît pourtant plus de 80). celui-ci est 
capable de l’analyser pour déterminer s'il 
s'agit ou non d’un Mrus. Il en profile aussi 
pour vous fournir tous les renseignements 
concernant le format du disque : type, 
nombre de FAT. secteurs cachés, etc. Ceux 
qui veulent aller plus loin disposent de tous les 
outils pour analyser un boot (en hexadécimal 
ou A^ll). le désassemUer, le sauvegarder 
sous forme de fichier, etc. (Disquette Arobace 
pour Atori ST ; Prix ; D). Jacques Harbonn 


MATERIEL 

2* Atari ST, STE, Mega ST/STE et 
5 TT. 

*** ECRAN : moyenne résolution 
couleur, haute résolution 
^ monochrome ST, mode VGA des 
TT et gestion des grands écrans 
MÉMOIRE: 512 Ko. 

PORTRAfr D'UN WRUS 

Tout comme les virus biologiques, les 
virus informatiques ne naissent pas 
par génération spontanée. Il s'agit en 
fait de petits programmes qui, une 
fois chargés en mémoire, se 
reproduisent, dans un premier temps, 
sur d’autres disquettes, puis 
effectuent un certain nombre 
d'actions spécifiques plus ou moins 
dangereuses : inversion de la souris 
(c'est le cas du virus Ghost bien 
connu), affichage de messages 
divers, ralentissement de la machine, 
ou perte pure et simple de données, 
d'autant plus dramatique qu'elle 
touche le disque dur. Sur Atari ST, les 
virus sont chargés à partir du boot* 
secteur de la disquette et non inclus 
au sein d'un programme exécutable, 
comme sur PC. Plus faciles à 
détecter, ils posent cependant le 
problème de leur différentiation 
d'avec les loaders. 


TOUJOURS nus 

Que ce soit pour « nettoyer » 
vos disquettes ou protéger votre 
disque dur de toute infection vir^e. 
Antivirus 3 se révèle un excellent 
programme. 

il reconnaît les virus les plus récents, 
offre un mode de test automatique et 
permet d'aller plus loin grâce au 
désassemblage du boot-secteur. 



Le$ parométrages variés vous 
permettent de s'adapter 
a toutes les situations rencontrées. 

(T 

JTENO 2 

Dans bien des cas, un simple éditeur 
de texte peut se substituer avec profit 
à un véritable traitement de texte. 
Sténo 2 fait partie de cette première 
catégorie et se révèle excellent dans 
son domaine. 


Contrairement à ce que son nom 
pourrait laisser penser, le logiciel 
Sténo 2 n'est pas un logiciel 
d'apprentissage de la frappe, mais 
un éditeur de texte fonctionnant sur 
toute la gamme Atari ST. Le logiciel est 
disponible sous deux formes : programme 
classique ou accessoire de bureau. 

Sténo 2 ne peut évidemment pas se 
comparer au Rédacteur 4. 

Il dispose cependant du couper/coller, de la 
gestion de la coupure des mots (non pas par 
césure, mais par renvoi du mot à la ligne 
suivante), du réglage des tabulations et de 
l’indispensable Undo. En fait, la grande 
originalité de Sténo 2 concerne son 
inlerfaçage avec Stallcer, le logiciel de 
communication Modem. Il devient alors 
possible de recevoir dans Sténo 2 les 
informations arrivant du modem ou, 
réciproquement, de taper les textes dans 
Sténo 2avant de les émettre. 

Sténo 2apparail donc comme un programme 
intéressant pour qui n’a pas besoin d'un 
véritable traitement de texte. 

Loin des capacités d'un Rédacteur 3 
ou 4, Sténo 2 est un petit éditeur de texte. 
Son interface avec Stallter, le logiciel de 
communication et la possibilité de l'appeler en 
accessoire de bureau le placent cependant 
parmi les meilleurs. 

Sténo 2 fonctionne sur tout type d'Atari (du 
ST au TTl avec un minimum de 512 Ko, en 
monochrome ou en couleurs. 

(Disquette Arobace ; Prix : D). 

Jacques Harbonn 
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Ce mois-ci encore, nous 
pouvons vous présenter 
un grand nombre de dessins 
impitoyablement sélectionnés 
parmi les piles 
de disquettes parvenues 
au Journal. Ces dessins de 
tous styles, sont regroupés 
par thèmes, accompagnés 
d’un bref commentaire 
qui tente de mettre en lumière 
les points marquants 
de ieurs réalisations. 



1. BRACHIO, par Philippe Legal, sur 
Atari. Si Van Gogh avait traité ce genre 
de sujet, il l'aurait sûrement fait de 
cette manière là. Il s’agit ici d'un simple 
dessin réalisé au trait et d'épaisseur 
variable, colorié par la suite avec la 
fonction de remplissage. Le modelé, 
très léger, est fait à la brosse ou à 
l'aérographe avec une couleur voisine 



LA PREHISTOIRE 


de celle de l’aplat. Les couleurs de 
l'ensemble sont très bien choisies. 

2. ELASMOSAURUS, de Lo'ic Garnaud, 
sur Amiga. Un animal préhistorique à la 
limite de deux mondes. Le fait d'avoir 
utilisé des dégradés de tonalités diffé¬ 
rentes pour traiter ce qui est dans l’eau 
et ce qui dans l'air, donne bien l’impres¬ 
sion que l'animal est immergé. 

3. PREHISTORIK, de Pascal Blanché, 
sur Amiga. Un dessin au trait expres¬ 
sionniste pour illustrer le thème avec 
humour. Les modelés sont réalisés à la 
brosse dans des teintes de couleurs 
proches. Un peu plus de couleur aurait 
donné davantage de clarté à ce dessin. 

4. DINO, de Marie-Christine Guenot, 
sur Amiga. Encore une image bichrome 
(deux couleurs). L’animal est traité en 


une silhouette massive que quelques 
reflets viennent modeler. Le tracé vigou¬ 
reux de l’aurore boréale donne du dyna¬ 
misme à cette image. 

5. LEZARD, de Philippe Couder, sur 
Atari. Un traité presque photogra¬ 
phique pour cet animai qui tient plus du 
tyranosaure que du lézard, comme 
l'indique le titre du dessin. La gamme 
de verts utilisée pour le fond est un peu 
trop forte et écrase la silhouette de 
l'animal. 


6. PREHISTOIRE, de Hervé Vazeille, sur 
Atari. Tout droit sortis du paléolithique, 



des reptiles de taille gigantesque s'af¬ 
frontent dans les plaines de la préhis¬ 
toire. Un dinosaure et un ptérodactyle 
s'enfuient à la vue d’un monstre 
effrayant. Une autre palette de couleur 
aurait peut-être rendu cette image plus 
lisible. Le dessin au trait manque quand 
même de netteté et les aplats sont un 
peu monotones. 
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5. INGENUE, de Marie-Christine Gue- 
not, sur Amiga. Une vision suave et 
bucolique du thème. La main gauche 
adroite de l’artiste a fignolé les détails 


1. NATACHA SPIASH, de Fredo 
Morales, sur 
Amiga. Dessin 
stylisé pour ce 
nu à la pose 
érotique. Trois 
teintes de chair, 
au dessin bien 
délimité, sufR- 
sent à “ faire 
tourner " les 
formes rebon¬ 
dies de ce 
voluptueux 
modèle. Pour 


les lignes souples des vagues, Fredo a 
du s'aider de l'outil de tracé de courbes, 
idéal, car il évite les approximations du 
tracé à la souris. Le cadre rectangulaire 


s’oppose à l'ondulation 
des vagues et isole le 
personnage du fond 
dans un effet subtil. 


2. NU, de Catherine 
Nodet, sur Amiga. 

Ce nu réaliste est un 
vrai chef-d'oeuvre de patience. Les 
modelés y sont fait point par point 
comme dans une tapisserie. Ce souci du 
détail nuit à l'ensemble, car si la texture 
de l'image est bien réalisée ta pose 
déséquilibrée du modèle est un peu 
curieuse. Le dessin et les couleurs du 
motif répétitif du fond, utilisant la fonc¬ 
tion de remplissage de trame, sont très 
réussis. 


3. SARAH, par Emmanuel Bonald (Alias 
Zoon), sur Amiga. Ce nu hyperréaliste 
doit beaucoup à la photo dont il pro¬ 
vient. Quatre teintes de chair et quatre 
roses suffisent , avec les couleurs res¬ 
tantes Zoon aurait pu faire un petit 
effort pour le fond. 


4. VENUS, par Hervé Vazeille, sur 
Atari. Madonna nue dans un couloir de 
vaisseau spatial (quel fantasme! ). Le 
couloir au design de science-Rction est 
constitué de lignes qui convergent, pour 
donner une impression de profondeur 
vers un point unique (le point de fuite). 




FANTASTIQUE 

novic, sur Amiga. 

1. COSMOS, de L'effet de rêve provient de l'utilisation 
Franck Fonta- d'éléments réalistes, assemblés de 

nella, sur façon illogique, à la manière des col- 

Amlga. Une lages surréalistes, 

image au goût 
étrange. Un por- [ 

trait obtenu en | 

agrandissant une 
photo digitlisée 
en niveaux de 
gris, chaque dou¬ 
blement de taille 
de la digitalisa¬ 
tion, la taille des 
pixels va exacte¬ 
ment être multi¬ 
pliée par deux. 
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LES MOTOS 


1. SALON DE LA MOTO, de Patrick 
Gouye, sur Amt^a. Voici un dessin qui 
utilise toutes les ressources d'un logi¬ 
ciel 3D. Eclairages multiples, ombres 
portées et reflets savants poussent 
l'Amiga dans ses dernières limites. La 
preuve que de petits micros peuvent 
aller taquiner leurs frères aûiés sur le 
terrain de l'image calculée. On passera 



7/17 MICROLÛISIR^ 

“Bmnt Bo)( 

eLu.Caiyfie^A'^IA 

Paris 


Envoyez-nou»vos dessins ! Les cinq 
thèmes que nous vous soumettons ce 
mois-cl, sont au choix ; 

• Les jeux olympiques. Des athiètes en 
mouvement, boxeurs, footbaileurs, 
nageuses...etc. Choisissez donc votre 
discipline. 

- La mythologie. Grecque, égyptienne, 
chinoise...ou fantaisiste. Dieux, déesses 
et idoies ne manquent pas. 

- Riantes et végétation. Du persii au 
séquoia. Des fieurs, des fruits, des 
champignons réeis ou imaginaires. 

• Une machine. Des rouages, des 
tuyaux, des viiebrequins ou des fiis, 
pour des machines utiies ou absurdes. 

- Un aiphabet (majuscuies). Créez un 
aiphabet original, rock ou baroque, pour 
le titrage de vos oeuvres. Difficile mais 
passionnant. 

Si aucun de ces thèmes ne vous inspire, 
vous pouvez toujours illustrer un de 
ceux des mois passés. Et maintenant, à 
vos souris. 



paint 


2. MOTO, de Jean-Dominique Alves, 
sur Atari. Dans ce dessin de moto, réa¬ 
lisé d'après une photo dynamique, les 
surfaces sont traitées en aplats, sans 
modelés, et donnent à cette image un 
aspect presque abstrait. Les bandes 
parallèles du fond sufflsent à produire 
un sentiment de vitesse. 


3. BECANE, de Jean-Pierre Gemant, sur 
Atari. La moto de vos rêves, comme 
dans une vitrine. Il ne reste plus qu’à 
mettre le contact et à partir avec dans 
les grands espaces. Un travail soigné 


cependant sous silence les huit heures 
de moulinage nécessaires au calcul de 
cette image. 




2. ROBOT, de 
Flanker, sur 
Amiga. Le robot 
bipède est traité 
presque exclusi¬ 
vement en 
aplats de cou¬ 
leurs rouges, 
quelques reflets 
blancs suffisent à indiquer le brillant de 
la peinture 


3. ASTROPORT, de Damien Nivesse, 
sur Amiga. Cette image illustre bien 
l'utilisation qu’on peut faire de la fonc¬ 
tion grille pour dessiner une perspective 
cavalière. 

Ce mode de représentation permet ici 
de rendre compte rigoureusement des 
moindres détails de l'architecture de cet 
astroport. 


SCIENCE-FICTION 


ments dupliqués 
à espaces régu¬ 
liers dans la 
fonction grille, 
est réussi. Les 
silhouettes des 


1. NEWFUTURE, de Damien Nivesse, 
sur Amiga. Le dessin de cette architec¬ 
ture futuriste, faite avec de petits élé- 


personnages se 
seraient mieux 
détachées du 
fond, si celui-ci 
avait été traité 
dans des teintes 
plus pâles. 
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dans lequel chromes et 
reflets sont particulière¬ 
ment bien rendus. 


4. AKIRA, de Jérôme Naj- 
man, sur Atari. Le thème 
traité de façon futuriste, 
avec cette moto au design 
inspiré d'une BD japo¬ 
naise. Avec un tel engin, 
les douze points de vos 
permis de conduire n'y 
feront qu'un bref passage. 


5. MOTOPREHISTORIK. 
de Pascal Nemeshazy, sur 
Amiga. Les caractéris¬ 
tiques de cette motosa- 
piens : moteur seize sous- 
pattes. Double arbre à 
came en branche. Jantes 
silex, et fourche en acca- 
cia. Le modèle représenté 
ici est malheureusement 
immobilisé par une panne 
de la tête de gecko. 


6. HONDA, de Laurent Palfroix, sur 
Amiga. Représentée de profil comme 
dans un catalogue, cette moto ou rien 
ne manque est une beile étude docu¬ 
mentaire. 

Avec quatre teintes de rouge pour ie 
modelé de la coque, un noir, un blanc, 
et deux teintes de gris pour le reste, ce 
dessin est simple et efficace. 




4. TERMINATOR, de Pierre Simonian, 
sur Atari. De beaux effets de lumlèM 


chaude pour ce Terminator. La fonction 
de symétrie a été utilisée pour la tête 
du robot. Le fond est obtenu avec une 
grosse brosse formée d'un rond, conte¬ 
nant un petit dégradé vertical. Cet effet 
simple évoque bien l'Idée de feu. 


5. CD, par TSM, sur Amiga. Le design 
de cette télé de demain est parfaitement 
maîtrisé et les effets de relief du tableau 
de bord sont criants de vérité. L'armure 
du personnage est inspirée, pour 

ne pas dire plus, d'un héros classique 
de BD japonaise contemporaine. 

Le fond orthogonal utilise à merveille 
les puissantes possibilités de la fonction 
grille. 

6. TERRE, par Hervé Vazeille. sur 
Atari. On a déjà vu cette image dans 


2001 L'odyssée de l'espace. L'Impres¬ 
sion de brillant de la pierre n'est pas 
bien rendu. Le dessin au trait aurait pu 
être enrichi. Par ailleurs, les aplats 
de couleur sont un peu ternes 
et la palette aurait demandé davantage 
de subtilité. Un léger halo autour 
de la terre aurait donné plus de réalité 


à ce dessin. Dans l'ensemble, cette 
image aurait demandé davantage de 
dynamisme. Jerôme Tesseyre 
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LES CARTES G 

VGA< 



Est-il intéressant aujourd’hui 
d'investir dans du SVGA 
plutôt que dans du VGA ? 
Quelle carte choisir alors, 
et quel moniteur sera le mieux 
adapté ? Voici trois questions 
que vous vous posez 
sûrement, si vous avez décidé 
d’acheter un PC ou 
de gonfler votre configuration 
actuelle. Jacques Harbonn, 
l’un des plus grands 
spécialistes du pixel, a fait 
le tour de la question ! 

Faut-il acheter 
une carte SVGA ? 

Si le mode VGA pouvait paraître suffisant il y 
a quelques années, Il n’en est pas de même 
aujourd’hui. En effet, le gros problème du 
VGA est qu’il faut choisir entre deux critères ; 
une bonne résolution (640 x 480) ou une 
palette étendue (256 couleurs), deux atouts 
qui ne sont pas compatibles en VGA. Ainsi, le 
SVGA règle élégamment le problème, en 
autorisant les deux simultanément, et cela 
dans le mode le moins performant. Des 
images de ce type approchent déjà de la qua¬ 


lité photographique, et 
celles issues des 
modes supérieurs (800 
x 600 en 32 000 cou¬ 
leurs ou 1024 X 768 en 
256 couleurs) surpas¬ 
sent nettement les dia- . “ 

positives traditionnellles 
et laissent sur place 
une image télévisée. 

Malheureusement, ces ' 
modes SVGA sont très 

variablement exploités par les différents pro¬ 
grammes et ce selon leur type, leur support ou 
encore le système d’exploitation. 

Etudions donc, cas par cas, la rentabilité effec¬ 
tive d'une configuration SVGA. 

Les jeux « classiques » 
sous DOS 

A l'heure actuelle, les jeux DOS qui font usage 
du SVGA sont vraiment très rares. A ma 
connaissance, il n'exIste d'ailleurs que 
GrandMaster Chess (le tout nouveau jeu 
d'échecs, que nous vous présentons en hit 
dans ce numéro ; on ne peut être qu'impres¬ 
sionné par la qualité en 3D, le recours au 
mode SVGA a permis de combiner une très 
riche palette de couleurs.) qui en tire partie. 
Autrement dit, inutile d’investir dans le 
SVGA, si vous n'êtes intéressé que par 
les jeux vendus sur disquette. 


Dam cette haute résolution SVGA 
^ de I 024 X 758 en 256 couleurs, 
il est impoisible de détecter 
le moindre effet d'escalier. 

En revanche, la palette de 256 
couleurf reste intuffisante (bandes 
dam les dégradés du ciel. 

Le mode 32 000 couleurs est 
à même de reproduire les nuances 
les plus fines (rendu 
de la transparence et des reflets). 

▼ 


à 





Les programmes 
« sérieux » 
et les utilitaires 

Bien qu’encore peu répandus, certains pro¬ 
grammes DOS sont à même d’exploiter, au 
moins partiellement, le mode SVGA, Le sys¬ 
tème de fonctionnement diffère selon les cas, 
La majorité des programmes de création gra¬ 
phique du commerce {Deluxe Paint HE, par 
exemple) ou encore du domaine public {Gra¬ 
phie Workshop, Compushow) disposent de 
drivers SVGA, capables de contrôler les cartes 
du marché. Le cas des grands classiques de 
la bureautique {Worstar, Word Perfect, Lotus 
1-2-3, etc) est un peu différent. Ces différents 
programmes ne tournent, en théorie, qu'en 
VGA classique, mais la quasi totalité des 
cartes SVGA sont fournies avec des drivers 
forçant ces programmes à travailler en SVGA. 
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PHIQUES PC 

Super VGA ? 


dows, ce qui règle le problème (voir encadré 
installation). L’apport du SVGA sous Windows 
est donc loin d'être négligeable. Si le bureau 
VGA classique (640 x 480) offre l’avantage 
de la lisibilité, on s'y sent en revanche bien 
vite à l’étroit. En fait, la résolution 800 x 600 
constitue le meilleur compromis entre espace 
et lisibilité. Cependant, il faut disposer d’un 
386 DX au minimum pour aller à bonne 


1 : La quantité de RAM disponible détermine la résolution maximale possible. 

2 : Le processeur graphique (ici un Tseng Lab) est le véritable cerveau de contrôle. 

3 : Le Bios vidéo (programme gérant la carte et son processeur) a oussi une certaine 
importance. 

4 : Le connecteur vidéo délivre l'intégralité des signaux SVGA. Certaines certes d'acquisition 
vidéo (Video Blaster) le mettent à profit. 


Les avantages sont particulièrement appré¬ 
ciables, en particulier par l’usage des 132 
colonnes dans les tableurs. 

En conclusion, vous ne profiterez pas 
toujours du SVGA pour les softs qui fonc¬ 
tionnent sous DOS. 

Les programmes 
sous Windows 

Le cas de Windows est totalement différent de 
celui du DOS. Sous DOS. chaque programme 
doit s’occuper de gérer lui-même l’affichage 
graphique. Sous Windows par contre, cette 


tâche est dévolue à l’intégrateur de Windows 
lui-même. Les programmeurs n'ont plus alors 
à se soucier le moins du monde de la carte 
graphique, ni même de la résolution, puisque 
le tout est géré par Windows. Il suffit que ce 
dernier ait été configuré avec les drivers adé¬ 
quats pour que tout se passe sans problème, 
quels que soient les programmes que vous 
Installez sur le disque dur... La dernière version 
3.1 de Windows propose d’ailleurs un cer¬ 
tain nombre de drivers SVGA, mais ces der¬ 
niers sont plutôt destinés à des cartes assez 
onéreuses. Fort heureusement, toutes les 
cartes SVGA sont livrées avec un driver Win- 


vitesse, le 486 DX 33 ou 50 restant l'Idéal, 
D’autres problèmes apparaissent : le mode 
1024 X 768, en effet, outre la taille trop réduite 
des caractères, est souvent affligé d’un léger 
clignotement, dû à l’usage quasi obligatoire 
d'un mode graphique sp^ial que l’on nomme 
<1 entrelacé », 

Enfin, le mode 1280 x 1024, disponible sur 
certaines cartes équipées d'1 Mo de RAM, 
ne peut pas être obtenu sur des moniteurs 
classiques. 

Conclusion : sous Windows, le SVGA est 
très intéressant, même si quelques pro¬ 
blèmes subsistent. 
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Installation de la carte 

L'installation d'une carte graphique 
est d'une grande simplicité. Il suffit, 
en effet, de l’insérer dans un connec¬ 
teur 16 bits et de raccorder le câble 
vidéo pour que tout fonctionne, sous 
DOS tout du moins. On peut même 
user d'un connecteur 8 bits au prix 
toutefois d'une importante dégrada¬ 
tion des performances. Pour exploiter 
pleinement les caractéristiques de la 
carte, de votre machine et de l’écran, 
il faut accepter de passer quelques 
instants à la configuration, Outre les 
micro-switchs présents sur certaines 
cartes, il faut lancer l'utilitaire de 
balayage. Celui-ci va vous permettre 
de disposer en permanence de la fré¬ 
quence de balayage la plus élevée 
pour une résolution donnée, fournis¬ 
sant un meilleur confort visuel, pour 
une utilisation prolongée en mode 
haute résolution. Il ne faut pas 
oublier, d’installer les drivers fournis 
(en particulier pour Windows) et 
d’activer les compléments éventuels ; 
rechargement du BIOS vidéo en 
mémoire haute, remplacement du 
fichier ANSI par un fichier modifié 
gérant les capacités supplémentaires 
de la carte. 


Combien de couleurs ? 

Le mode 256 couleurs me semble indispen¬ 
sable si vous utilisez des applications gra¬ 
phiques. Le bureau Windows 16 couleurs ne 
sera pas plus coloré pour autant, mais vous 
ne perdrez rien des nuances des images PCX 
ou TIFF 256 couleurs. Le cas du mode 
32 000 couleurs mérite que l’on s’y attarde un 
peu, A première vue, on pourrait s'attendre à 
une différence de rendu aussi marquée, entre 
le mode 32 000 couleurs et le mode 256 cou¬ 
leurs, qu'entre ce dernier et le mode 16 cou¬ 
leurs. Il n'en est rien, car il faut y regarder à 
deux fois pour différencier par exem|5e, deux 
Images Targa 16 millions de couleurs affi¬ 
chées l’une en 256 et l'autre en 32 000 ! 
Quelques petites différences existent néan¬ 
moins, surtout sur tes images très colorées qui 
exploitent l’ensemble du spectre des teintes. 
Les images 256 couleurs semblent un peu 
plus “ granuleuses >•, moins bien - piquées ». 
SI les différences ne sautent pas aux yeux en 
grossissement normal, ce n'est pas )e cas 
dès que l’on zoome. Les « trames utilisées 
en 256 couleurs semblent bien grossières 
face aux couleurs réelles rendues possibles 
par le riche éventail de 32 000 couleurs. 
Conclusion : si le mode 16 couleurs est 
vraiment trop réduit pour les utilisations 
actuelles, le mode 256 couleurs suffit lar¬ 
gement. Au-dessus (32 000 couleurs par 
exemple), if faut un usage quotidien de 
logiciel graphique de haut niveau pour 
sentir vraiment la différence. 



Les logiciels sur CD-ROM 

Si les logiciels sur cfequette n’abordent encore 
le SVGA que sur la pointe des pieds. Il n'en va 
pas de même pour les logiciels sur CD-ROM. 
Qu'Ils soient sous DOS ou sous Windows 
(MPC), plus de la moitié d’entre eux font, en 
effet, un usage assidu de cette norme. 

Le mode 640 x 480 en 256 couleurs est le 


■ Les moniteurs VGA 
multisynchros sont un peu 
mieux lotis, mais ils ris¬ 
quent de bloquer pour les 
rôsoluttons supérieures à 
800 X 600 points. 

■ Tous les moniteurs 
SVGA, môme en bas de 
gamme, sont donc 


plus utilisé, mais quelques CD-ROM consa¬ 
crés à l'image vont encore plus loin. On y 
découvre ainsi des images très haute résolu- 
Üon (1 200 x 900 par exemple), codées sur 24 
bits, c’est à dire en 16 millions de couleurs. 
Inutile de vous dire que ces images sont un 
véritable régal pour les yeux ! Le support 
CD-ROM trouve ici sa pleine utilité, car de 
tëles images occupent 1 à 2 Mo en mode 
compacté I Autant dire que de telles créa¬ 
tions sont bien trop gourmandes en mérTVDire 
pour un programme sur disquette... 
Conclusion : pour le CD-ROM, le SVGA 
est quasiment indispensable. Plus de 
50 % des softs l'utilisent déjà ! 

SVGA et écrans^ ^are 
aux incompatibilités ! 

Contrairement à ce que l'on pourrait penser. 
H ne suffit pas d’installer une carte SVGA pour 
disposer de tous les modes qu'elle autorise. 
En effet, il faut aussi que le moniteur soit 
capable de suivre les fréquerxæs de balayage 
imposées par la carte. Pour compliquer le 
tout, les cartes SVGA, même lorsqu'elles sont 
du même type (Tseng Lab 1 Mo, par 
exemple) peuvent parfaitement adopter des 
fréquences de balayage différentes. L'intérêt 
d’une fréquence de balayage élevée réside 
dans une plus grande stabilité de l'Image. En 
contrepartie, certains moniteurs ne sont plus 
à même de suivre une fréquence trop élevée. 
On peut heureusement dégager certaines 
règles qui pourront guider votre choix. 

Les moniteurs VGA classiques à fréquence 
fixe sont plutôt à proscrire, car bien peu de 
cartes accepteront de passer du SVGA à 
cette fréquence (la carte Mentor SVGA 
l’autorise cependant !) 


capables d'afficher 
des résolutions allant 
jusqu'au 1024 x 768 
en 256 couleurs, en 
mode entrelacé toute¬ 
fois. C’est donc ce 
type de moniteur que 
je vous conseille 
d’acheter, d’autant 
que tes prix s’effon¬ 
drent et qu'ils ne coûtent que quelques cen¬ 
taine de fr^xa de plus qu’un classique moni¬ 
teur VGA multisynchro. 

■ Pour aller encore plus loin (1 024 x 678 en 
non entrelacé et 1 280 x l 024), Il faut se 
tourne vers des écrans de grande taille [17 à 
21 pouces), dont le prix dépasse de beau¬ 
coup celui des unités centrales ! 

Conclusion : une carte SVGA est parfois 
compatible avec un moniteur VGA, mais 
c’est rare et des problèmes se posent 
dans les résolutions graphiques élevées. 
Achetez donc un moniteur SVGA ! 


Installation des drivers 
Windows 3.1 

Certaines cartes sont livrées avec 
des drivers pour Windows 3.0. Ces 
drivers pourront fonctionner sur la 
version 3.1, à condition de procéder à 
quelques modifications lors de l’ins¬ 
tallation. Il faut recopier les drivers 
correspondants sur disquette ou 
disque dur et renommer le fichier 
SETUP.INF en OEMSETUP.inf. Vous 
devrez choisir •• autre » pour le choix 
du mode graphique et préciser le 
chemin correspondant. Si vous vou¬ 
lez profiter de la souris dans les 
fenêtres DOS sous Windows 3.1, il 
vous faudra modifier le fichier SYS- 
TEM.INI et rajouter l'instruction MOU- 
SEINDOSBOX=1 dans .le paragraphe 
[NonWtndowsAppj. 

Surveillez aussi les serveurs BBS qui 
regorgent de drivers et utilitaires en 
tout genre. 
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Le PC face 

aux autres 16/32bits 

Longtemps parent pauvre de la 
famille avec son triste mode CGA, le 
PC a su remonter son handicap et 
peut désormais mener la danse. 
L’Afari sravec sa résolution 320 x 
200 en 16 couleurs ne parvient même 
pas à égaler le mode EGA, palette de 
couleurs exceptée. L'Amiga se 
défend déjà plus honorablement. Les 
4 096 couleurs de son mode HAM 
(entaché certes de conflit de proxi¬ 
mité) et la possibilité d'user d’une 
vraie haute résolution (736 x 560), en 
mode entrelacé malheureusement, 
restent d'un bon niveau, même de 
nos jours. Le Mac n'a rien à envier en 
théorie au PC. Toutefois, la mise de 
fonds pour dépasser le mode 256 
couleurs est sans commune mesure 
avec celle sur PC. Tout comme dans 
le domaine du son, le PC apparaît 
désormais la machine la plus perfor¬ 
mante en matière de graphisme pour 
un prix raisonnable, prévision qu’il 
était bien difficile d’envisager il y a 
quelques années i 


pour une carte peuplée d’un Mo de Ram, la 
différence de prix restant minime (300/400 F 
pour passer de 266 K à un Mo). Certes, le 
mode 1024 x 768 en 256 couleurs autorisé 
par un Mo n’est pas encore à l’ordre du jour 
dans les logiciels, mais les choses évoluent 
très vite en informatique. 

Le type de processeur graphique est aussi 
un facteur de choix. Ainsi, le processeur 
Tseng Lab est considéré comme une valeur 
sûre, même si d'autres sont aussi capables de 
tenir la route. Le BIOS vidéo (le programme 
spécifique qui gère la carte) a, bien sûr, son 
importance, des cartes équipées d'un même 
processeur pouvant révéler d'importantes dis¬ 
parités en fonction de leur BIOS respectif. 
Enfin, il peut être intéressant de vérifier la pré¬ 
sence d'un connecteur d'extension sur la 
carte. Ce connecteur délivre l'intégralité des 
agnaux VGA et peut se révéler indispensable 
pour certaines extensions (carte de digitali¬ 
sation Video Blaster, par exemple. 


Sur celte série, vous pouvex 
vous rendre compte des progrès 
réolisés par l'évolution des modes 
graphic|ues ; le CGA est hideux, l'EGA 
trop limité en couleurs et le VGA 
(MCGA kl) pas assez fin. Seul le SVGA 
allie résolution et polette étendue. 


Une image de ce type (1100 x 900 en 
16 millions de couleurs) occupe un ou 
deux Mo ! Seul le CD-ROM est en fait 
capable de proposer de telles images. 

T 


Les critères 
de choix 
d'une carte 
graphique 


Les grands fabricants 
de PC livrent le plus 
souvent leurs diffé¬ 
rentes machines avec 
une carte dédiée, 
voire avec un coprocesseur graphique direc¬ 
tement fixé sur la carte mère. Dans certaines 
boutiques en revanche, on vous laissera le 
libre choix de votre configuration. Différents 
facteurs interviennent alors dans le choix de la 
carte idéale. 

La quantité mémoire Intervient directement 
sur la résolution maximale et le nombre de 
couleurs. Avec 256 K, il ne faut pas espérer 
dépasser le 800 x 600 en 16 couleurs, tandis 
que 512 K vous donneront accès au 1024 x 
768 en 16 couleurs ou encore au 800 x 600 
en 256 couleure, A moins que votre budget ne 
soit calculé au centime près, je vous conseille 
d’opter au moins pour une carte 512 K. voire 
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Le bureau Windows est parfaitement 
exploitable en 800 x 600 
et plus aéré qu'en VOA. 


Les cartes plus en détail 

Les cartes VGA et SVGA étant presque aussi 
nombreuses que les galets de la plage d'Etre- 
tat, il n'étalt pas question de procéder à une 
étude exhaustive de tous les matériels dis¬ 
ponibles. Nous avons donc sélectionné 
6 cartes, toutes au format SVGA. Les trois 
premières, Trident, Paradise et Tseng Lab 
sont les plus souvent proposées par les reven¬ 
deurs. Ces noms correspondent en fait à 
celui du processeur graphique qui équipe 
la carte. Ces cartes sont en fait disponibles 
auprès d'un grand nombre de fabricants- Tou¬ 
tefois, les spécifrcatlons restent suffisamment 
proches d'une carie à l'autre du même type 
pour que l'on puisse en faire l’amatgame. Les 
trois autres ont été choisies pour d'autres rai¬ 
sons. La carte SVGA Mentor Tseng Lab 
32 000 couleurs, distribuée par Asie Com¬ 
puter Mondial, a été retenue pour son 
Incroyable rapport qualité-prix. 

Enfin, â titre de comparaison, nous avons 
testé deux cartes vedettes, la ProOesigner 
IIS et la Fahrenheit 1280°. toutes deux 
d'Orchid, Si le prix public conseillé de ces 
cartes peut paraître peu compatible avec la 


bourse d'un particulier, il faut savoir que ta 
plupart des revendeurs consentent des réduc¬ 
tions très importantes, pouvant ainsi réduire le 
prix quasiment de moitié. 

Trident 

Les cartes Trident offrent de bonne capacités. 
Disponibles en version 256 K, 512 K et un 
Mo. elles sont fournies avec les principaux 
drivers pour Windows. GEM, Lotus et autres 
programmes phare. Blés sont reconnues par 
la très grande majorité des programmes 
gérant le SVGA, seul Deluxe Paint l'a 
- oubliée >. Les couleurs sont belles et sans 
bavure. Bien que performante, cette carte est 
un peu plus lente que la carte Tseng Lab. 
Cette lenteur relative ne se sent que pour 
l'affichage de gros fichiers graphiques, les 
opérations courantes ne posant guère de pro¬ 
blèmes sur un PC rapide. Il ne semble pas 
exister encore de drivers pour le mode 1280 
X 1024. Une bonne carte, que l’on peut 
trouver à des prix hypers compétitifs 
(moins de 500 F en version un Mo !). 
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En 1024 X 768, les icônes deviennent 
difficilement lisibles et le clignotement 
de l'écran fatigue vile. 

pération d'éventuels drivers, ceux-ci fonc¬ 
tionnant parfaitement d'une carte à l'autre. 
Les choses vont même plus loin, puisqu'il est 
possible d'utiliser la majorité des utilitaires 
d'une carte léeng Lab avec une autre, même 
de f££iricatlon différente. Une carte de qua¬ 
lité qui se plie à bien des drivers. 


Paradise 

Tout comme les cartes Trident, les cartes 
Paradise se déclinent en trois versions : 
256 K. 512 K et un Mo. Les drivers princi¬ 
paux sont là encore fournis avec la carte, et 
cele-ci est bien reconnue par les programmes 
DOS usant du SVGA. Le processeur Para¬ 
dise est globalement du même niveau que 
celui de Trident, c’est à dire bon. mais un 
petit cran en dessous de la Tseng Lab 

Tseng Lab 

Cette carte justifie pleinement les quelque 
francs supplémentaires qu’il faut lui consa¬ 
crer par rapport aux deux caries précédentes. 
Les couleurs sont éclatantes et le processeur 
se montre plus rapide que ses concurrents. 
Ce dernier a d'ailleurs le vent en poupe et se 
retrouve sur la majorité des cartes SVGA 
actuelles. Cette diversité facilite donc la récu- 


Mentor d’ACM 

Cette carte de petite taille est vraiment éton¬ 
nante. Elle dispose du processeur Tseng Lab. 
d'un BIOS de bonne facture et d’un DAC 
Sierra (convertisseur digital-analogique) lui 
ouvrant le champ des 32 000 couleurs en 
800 X 600. Ajoutez à cela un rapport qua- 
lit^prix exceptionnel (cette carte vaut moins de 
900 F I) et vous comprendrez mon enthou¬ 
siasme. Seul petit point noir dans cet océan 
de félicité : cette carte ne dispose pas d'un 
connecteur d'extension, ce qui exclut du 
même coup certaines possibilités (Wbfeo Blas¬ 
ter par exemple). IVès bon rappori qua- 
lîté/prix, mais pas de connecteur. 

Orchid ProDesigner IIS 

Dernière née d’une série à succès, la 
ProDesigner IIS offre désormais le balayage 
en 72 Hz et le mode 800 x 600 en 32 000 


Histoire des cartes 
graphiques 

Lors de la naissance du PC 
en 1 981 , deux formats gra¬ 
phiques étaient disponibles : 
le MDA (Monochrome Dis¬ 
play Adapter), dédié au 
mode texte (25 lignes de 80 
caractères) et le mode CGA 
(Color Graphics Adapter), 
disposant lui d’une résolu¬ 
tion de 320 X 200 en 4 cou¬ 
leurs ou 640 x 200 en 2 cou¬ 
leurs Très vite, la carte 
Hercules s'est imposée. 
Emulant, elle aussi, le format 
MDA, elle offre d'excellentes 
capacités graphiques (720 x 
348), même de nos jours. 
Pour contrer Hercules, les 


développeurs de Big Blue 
{IBM bien sûr I) ont dévoilé 
en 1985 la carte EGA (Enhan- 
ced Graphics Adapteô. Bien 
que de résolution inférieure à 
la carte Hercules (640 x 350), 
elle offre en contrepartie 16 
couleurs simultanées choi¬ 
sies parmi une palette de 64 
couleurs. Elle dispose égale¬ 
ment de polices variables 
(téléchargeables) et de rou¬ 
tines facilitant l'animation. 
Apparue avec les premiers 
PS/2 en 1987, la norme VGA 
est rapidement devenue un 
standard de fait. Compatible 
avec toutes les normes pré¬ 
cédentes, elle dispose d'une 
résolution maximale de 640 x 
480 en 16 couleurs choisies 


parmi une palette de 
262 000 couleurs. Elle offre 
encore un autre mode 320 x 
200 en 256 couleurs simulta¬ 
nées, appelé improprement 
MCGA. Le véritable MCGA 
(Memory Controller Gâte 
Array) est un autre format 
IBM, compatible partielle¬ 
ment avec le mode VGA, et 
bien vite tombé en désué¬ 
tude. Les fabricants de 
cartes VGA se sont appli¬ 
qués à surpasser les normes 
pour produire des cartes 
Super VGA toujours plus per¬ 
formantes. Les meilleures 
d'entre elles offrent des per¬ 
formantes remarquables : 

1 280 X 1 024 en 16 couleurs, 
1 024 X 758 en 256 couleurs 


et 800 X 600 en 32 000 cou¬ 
leurs ! Malheureusement, il 
n'existe pas vraiment de 
standard SVGA et quelques 
problèmes se posent, 
comme nous vous l'expli¬ 
quons dans ce dossier. Le 
VESA, un standard gérant les 
modes super VGA a vu le . 
jour. Il existe des formats 
supérieurs au VGA, 
qui n'appartiennent pas 
au monde SVGA. 

Les modes 8514/a et XGA 
{\BM), TIGA (Texas Instru¬ 
ments) et les cartes 
accélératrices pour Windows 
ou 16 M de couleurs en font 
partie.Mais leur prix 
sont trop élevés pour 
l'utilisateur privé ! 
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Il est quasim«nt 
impossible 
de faire la 
différence entre 
le mode 256 
couleurs et le 
mode 32 000. 

En revanche, dés 
que l'on grossit 
nmoge, les 
différences 
sautent aux 
yeux. 


couleurs simultanées 
en version 1 Mo. Côté 
processeur, elle fait 
bon usage du Tseng 
Lab. Face aux autres 
cartes SVGA Tseng 
Lab, la ProDesigner 
IIS dispose de 
quelques avantages 
supplémentaires. Les 
drivers sont plus four¬ 
nis [drivers pour Auto¬ 
CAD, Autoshade et 
3D Studio en particu¬ 
lier). Son BIOS se 
révèle très performant, 
plus rapide que celui de ses concurrentes, 
notamment en mode texte. Outre les diffé¬ 
rents jumpers de configuration des interrup¬ 
tions, la carte dispose de micro-switchs pour 
configurer directement le balayage, la pré¬ 
sence de “ translation ROM (pour garantir le 
fonctionnement de tous les programmes CGA 
et EGA, même ceux qui court-circuitent les 
interruptions) et surtout l'absence d’état 
d'attente (Zéro Walt State). Ce dernier fac¬ 
teur peut faire gagner de 10 à 30% de 
vitesse sur les nouvelles machines qui accep¬ 
tent cette donnée. Enfin, le programme de 
configuration fne est d'une grande ergonomie. 
Une excellente carte, qui frise les 1 500 F 
à son prix plancher. 


sionnante. Ainsi l'agrandissement d'une 
fenêtre en plein écran est absolument ins¬ 
tantané. et cela quelle que soit la résolution uti¬ 
lisée. La carte dispose des mêmes micro- 
switchs de réglage que la ProDesigner IIS et 
offre aussi le mode 32 000 couleurs (limité 
toutefois à la résolution 640 x 460). Imbat¬ 
table en ce qui concerne la vitesse sous Win¬ 
dows, la Fahrenheit apparaît finalement 
moins souple que la ProDesigner IIS, son 
achat ne se justifiant, à mon avis, que 
pour un usage intensif de Windows, 
d’autant que son prix reste conséquent 
(2 400 F environ). 


En définitive que choisir ? 


Fahrenheit 1280° 

Produit phare de chez Orchid, cette carte est 
paradoxalement celle qui m’a posé le plus 
de problèmes. D’une part, l'installation sous 
Windows, assez particulière, est mal expli¬ 
quée dans le manuel. Il faut tout d'abord 
configurer Windows en mode VGA standard, 
installer les drivers et redéfinir ensuite la réso¬ 
lution à l’aide d’un petit accessoire de confi¬ 
guration. D’autre part, il existe de gros pro¬ 
blèmes de conflit entre cette carte et le 
gestionnaire de mémoire étendue QEMM 386. 
Nul doute cependant qu’il ne soit possible 
de les résoudre à l'aide d'exclusions bien 
choisies. Une fois ces problèmes surmontés, 
la Fahrenheit fait heureusement honneur à sa 
réputation. Sa vitesse de traitement des 
fenêtres Windows est véritablement impres- 


De nos jours et en dépit de l'usage encore 
modeste du SVGA, l’achat d'une carte VGA 
strict ne se justifie guère. On peut ainsi trou¬ 
ver une carte SVGA 512K pour moins de 
400 F. Il faut certes s’équiper d’un moniteur 
acceptant le SVGA, mais là encore, les dif¬ 
férences de prix s’effondrent. Si les cartes 
Tseng Lab l'emportent d’une courte tête, les 
Trident et Paradise représentent aussi un 
bon choix. En ce qui concerne les autres 
•' rraques ■•, te choix est plus contestable. N ne 
s’agit pas tellement de la quaRté graphique, ni 
des capacités, souvent très proches, mais 
de la reconnaissance réduite de ces cartes 
par les programmes, limitant leur utilisation 
en SVGA sous DOS. Les amoureux de belles 
images et les possesseurs de CD-ROM 


Mini lexique 

RESOLUTION : une résolution de 800 
X 600 signifie que l'image se com¬ 
pose de 800 points dans le sens hori¬ 
zontal et 600 points dans le sens ver¬ 
tical. 

BALAYAGE : pour afficher une image, 
téléviseur et moniteur utilisent la 
technique du balayage. Le tube est 
“ balayé » par un signal, qui affiche 
tantôt les points des trames paires, 
tantôt ceux des trames impaires. Plus 
la fréquence de balayage est élevée, 
plus la stabilité de l’Image est par¬ 
faite, évitant tout scintillement 
MULTISYNCHRO : un moniteur multi- 
synchro est un moniteur qui peut 
fonctionner à diverses fréquences de 
balayage. Plus la plage de fréquences 
admises est large, plus le moniteur 
est performant. 

DRIVERS : les drivers sont de petits 
programmes destinés à gérer un 
matériel particulier. C'est grâce à ces 
drivers que les programmes recon¬ 
naissent carte graphique ou sonore, 
imprimante, scanner, digitaliseur. 


auront intérêt à se tourner directement vers 
une version 1 Mo. Pour les premiers, on com¬ 
mence a trouver, en effet, de superbes images 
1024 X 568 en 256 couleurs sur certains ser¬ 
veurs Pour les seconds, il s’agit plus 
d'une projection sur l'avenir. Le support CD 
offrant d'impressionnantes capacités de stoc¬ 
kage (550 Mo !), il semble logique de penser 
que t’on y verra bientôt des images très haute 
résolution en 256 ou 16 millions de couleurs. 
Les fanatiques de piqué et de la justesse des 
tons pourront envisager l’achat d’une carte 
Mentor (ACM), d'autant qu'un petit billet de 
100 F suffit à payer la différence. Mais il fau¬ 
dra abandonner l'idée d'utiliser certaines 
cartes faisant usage du bus d'extension vidéo. 
La ProDesigner IIS. en dépit de son prix 
plus élevé, conserve des avantages. Le BIOS 
est l'un des mieux fait pour un composant 
Tseng Lab. Les possibilités de configuration 
sont 5us étendues et le programme de para¬ 
métrage plus agréable d’emploi. Vous pour¬ 
rez aussi compter sur le sérieux de la marque 
en cas de problème. 

En dépit de sa vitesse époustouflante, l'achat 
d'une carte Fahrenheit 1280° me semble 
moins indiquée. Il ftiut tout à la fois se passer 
de QEMM 386, faire un usage intensif de Win¬ 
dows et ne disposer « que » d’un 386 SX ou 
DX. &i effet sur un 486 DX et la version 3.1 de 
Windows, la gestion des fenêtres reste suffi¬ 
samment rapide pour que l’on puisse se pas¬ 
ser d’un accélérateur. 

Explorez votre porte-monnaie et réflé¬ 
chissez à vos besoins présents et futurs 
pour faire l'achat de votre carte idéale. 
Bonne chance ! 

Jacques Harbonn 
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Dans l’univers du fanzine, on trouve de tout. 
Des petits « zines » édités par deux personnes 
et photocopiés en quatre exemplaires 
pour les clubs, à ceux préparés par dix « pros » 
et tirés à quelques centaines d'exemplaires. 
Comme pour les magazines professionnels, 
chaque fanzine à son ton et son identité. 

Qu’il s’agisse de la rédaction des articles, 
du choix du matériel ou de la mise 
en page de votre futur journal, ce dossier 
a pour but de vous diriger dans les méandres 
du journalisme amateur et de vous éviter 
les « galères » les plus fréquentes. 


sion que vous. Tilt reçoit déjà 
régulièfement les • zines • de bien 
des passionnés. Pour ceux-là et 
les autres qui voudraient aussi se 
lancer dans la grande aventure, 
sachez que nous attendons avec 
Impatience votre fanzine. Nous 
annoncerons sa naissance dans 
les colonnes de 71 et il sera peut- 
être présenté en avant-première 
dans Micro Kid's\ 

Choisir son sujet 

Dans le domaine micro-ludique, 
vous pouvez aborder bon 
nombre de sujets différents. Il 
peut s’agir d'un fanzine dédié à 
l'Amiga ou au ST, ou encore à 
des machines bien plus 
anciennes 


R éaliser un fanzine, cela 
demande du temps, de 
i’énergie, et au moins un 
peu d'argent. En contre¬ 
partie, ce travail de journaliste est 
vraiment passionnant. Les fan- 
zines vous donnent l'occasion de 
découvrir le milieu micro-ludique 
sous un angle différent de celui 
que vous connaissez déjà en tant 
que joueur... La découverte de 
cet univers, l'écriture, la mise en 
page, peuvent être autant de rai¬ 
sons de réaliser un fanzine. Il faut 
contacter les éditeurs, les 
constructeurs et relancer les 
rédacteurs [si vous êtes le 
> chef “) ou supporter les 
humeurs du chef (dans le cas 
contraire). Réaliser un fanzine. 
c'est avant tout communiquer 
avec ceux qui ont la 
même pas- 


■nssi.deveair use 
Reine Blanche, mais 
de tenibles épreo- 
ves l'allendent t 
inven les cases fol¬ 
les et dans le chl- 
teau de l'bonible et 
démoniaque Reine 
Rouge... Si Alice 
échoue, elle ne 
pourra plus jamais 
leuwnierdieaelle-. 

Void une nou¬ 
velle version d'Ali¬ 
ce qui ravira nos 
cUtes petites têtes 
Mondes... 


-v:furtihgsï£; 

pension- DRAMATIQUE 
nais se 

font face: l'un est 


un collège de filles 
et l'autre de gar¬ 
çons. Lorsque l'oc¬ 
casion se présente, 
les jeunes élèves de 
ces deux établisse¬ 
ments se rencon- 
Uenl. visiblement 
très attirés les ans 
par les antres. 

C'est ainsi que 
Dany,jeune blanc- 
bec, fait connaissan¬ 
ce avec Tbandriwe, 
une jeune africaine 
plutôt delurèe. Entre 
eux va naître plus 
qu'un simple flirt: 
une folle attirance 


être le 
plus souvent ensem¬ 
ble, ils auront toutes 
les audaces imagi¬ 
nables. Mais en 
196S, les moeurs 
sont bien différen¬ 
tes, et cette sincère 
histoire d'amour 
aura bien des dlffu- 
cullés pours’épa- 
nouir... 

Cette tendre et 
douce chronique 
des années 'oO' 
nous décrit un 
monde fait de ta¬ 
bous eid'insenbili- 
té. Avec Nicole 
KIDMAN ('Calme 
Blanc'}. 


L'histoire 
sans fin II 


FANTASTIQUE 


La vie n’a pas 
été facile pour le 
jeune Basâen : mvé 
très ifit de l'affec- 
tion de sa mère, 
subissant l'incom- 
préhension de son 


père, U ne teste plus 
è l'enfant qu'è plon¬ 
ger, une fois de 
plus, dans le livre 
magique de 'L'HIS¬ 
TOIRE SANS 
PIN". 
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... spécialistes, dédiés... 



VidéOstory, l'un des fanzines 
les plus «pros » que nous oyons refus. 

Le choix du 3 colonnes rend la lecture plus facile. 

Par contre, le choix du titre encastré en haut de page 
est assez malvenu, ainsi que la mauvaise coupe 
de « physique » et l'écartement des caractères. 


qui vous tiennent à cœur, comme 
le CSA, le CPC ou VApple II. Il 
peut aussi être question d'un 
thème précis ou au contraire d’un 
fanzine ^ généraliste ” qui traitera 
de tous les sujets et de toutes 
les machines. 

Un fanzine dédié... 

... est un fanzine qui ne s’inté¬ 
resse qu’à un ordinateur particu¬ 
lier. Le fait de centrer tous ses 
efforts sur une seule machine 
présente plusieurs avantages. 
Les lecteurs qui possèdent ce 
micro seront bien sûr intéressés 
par toutes vos pages, ils seront 
d’autant plus fidèles à votre jour¬ 
nal I Le second avantage est la 
possibilité de s'adresser au 
constructeur de la machine 
concernée pour demander 


des logiciels, du matériel, des 
conseils, etc. Attention tout de 
même, cette technique ne fonc¬ 
tionnera peut-être pas dès votre 
premier numéro. 

Un fanzine spécialisé 
Il est aussi possible de choisir un 
thème spécifique, comme les jeux 
de football, les wargames, etc., 
toutes machines confondues. 
Dans ce cas, c’est le contact 
avec les éditeurs qui vous sera 
le plus facile. Ces derniers vous 
prendront plus au sérieux dans 
le domaine gui vous concerne. 
Cette configuration sera intéres¬ 
sante dans des secteurs en 
pleine expansion comme l’aven¬ 
ture. 


Un fanzine généraliste 

Dernière possibilité, la plus diffi¬ 
cile. créer un fanzine généraliste. 
On y parlera de plusieurs 
rrBChines, des jeux mais aussi de 
la programmation, des astuces, 
a>«cderhumeu’et de l’humour ! 
Cette dernière formule risque de 
vous poser quelques problèmes. 
Par exemple, a faudra respecter à 
chaque numéro l’aspect • géné¬ 
raliste - de votre fanzine. Pour 
cela. Il faudra être 
vigilant à ce que 
vos lecteurs retrou¬ 
vent à chaque fois 
des informations 
qui les concernent, 
qu’ils possèdent un 
PC. un Sr, un 
Amiga. un Mac... 

D'autre part, en 
imaginant que vous 
décidiez de parler 
des simulations 
aériennes, il faudra couvrir 
l’ensemble du parc des micros 
et donc posséder toutes les 
machines pour vos tests. 

Les bonnes 
conditions 
de travail 

S’assurer des aides extérieures 
Faire un fanzine tout seul, c’est 
possbie mais difficile. Alors, pour¬ 
quoi ne pas constituer une 


équipe ? Si vous avez la chance 
de connaître un bon rédacteur, 
un bon dessinateur et un « pote 
spécialisé • dans la course à 
l’information, l’affaire est quasi¬ 
ment dans la poche I 

Où travailler ? 

A l'école... Depuis le programme 
" Informatique pour tous ”, la 
majorité des lycées et collèges 
sont équipés en micro-ordina¬ 
teurs. Si ce sont 
des T05, pas de 
chance; mais la plu- 
part du temps 
quelques PC traî¬ 
nent dans une salle 
(fermée à clef et 
cadenassée, cela 
va de soi). Si votre 
projet est bien pré¬ 
paré, le proviseur 
vous donnera pro¬ 
bablement accès à 
cette machine. Ce n’est pas la 
panacée (s’il s’agit de Bull MIcral. 
comme c’est souvent le cas, 
vous n’êtes pas au bout de vos 
peines), mais c’est déjà ça. Pour 
les programmes, c’est plus diffi¬ 
cile. Vous pouvez essayer de le 
demander à un éditeur, ou pro¬ 
poser à l’école un achat “ forma¬ 
teur -, A vous de voir. Y a-t-il une 
imprimante laser ou à jet d'encre? 
Si oui, vous avez tout ce dont 
vous avez besoin pour faire une 
sortie définitive. Si en plus une 
photocopieuse est dispo¬ 
nible, c’est le paradis. S'il 


AVANT 

TOUT, 

CREER 

UNE 

EQUIPE ! 


119 



























ctuel 


... généralistes... Où travailler et avec quel 


n'y a pas d'imprimante ou de 
photocopieur, ii va falioir trouver 
une autre solution, Demandez à 
vos parents... 

A la fac. pas de problème : 
mioro-ordinateufs. logiciels, impri¬ 
mantes. photocopieur, avec un 
peu de diplomatie on trouvera 
tout ce qu'il faut I 

Quel matériel 
utiliser ? 

Bien sûr. vous pouvez très bien 
créer votre fanzine avec une 
simple machine à écrire, un cutter 
et de la colle. Mais pour que le 
travail soit réelle¬ 
ment efficace, il est 
vivement conseillé 
de travailler avec un 
micro. Là, il y a plu¬ 
sieurs possibilités. 
Premièrement, 
vous possédez un 
traitement de texte 
simple qui ne fait 
pas la mise en 
page. Vous impri¬ 
merez le texte brut, 
pour ensuite le traiter au cutter et 
au tube de colle. Deuxième pos¬ 
sibilité, votre traitement de texte 
est plus complet, il permet de 
faire du multicolonnage. Vous 
ferez alors la mise en page sur 
ce programme, au risque d'être 
vite gêné par ses possibilités 
réduites de création. 

Dernier cas, et de loin le plus inté¬ 
ressant, vous possédez un logiciel 
de mise en page (PAO). Là, vous 


avez de quoi faire un fanzine de 
manière quasi professionnelle ! 
Pour tous ces cas de figure, étu¬ 
dions maintenant les atouts et 
défauts des divers matériels. 

L'ordinateur. PC. ST ou Amiga. 
CPC ou C64 : toutes les 
machines sont donnes pour faire 
un fanzine. Le plus délicat est 
souvent de trouver des pro¬ 
grammes à bas prix. Mais atten¬ 
tion, les programmes de PAO 
sont gourmands en puissance I 

L’imprimante. L'idéal, c'est une 
imprimante laser ! Mais attention 
au prix d'achat... 
Sur PC et Amiga. 
les modèles HP 
Laserjet IIP (moins 
de 6 000 F) et IIIP 
(environ 8 000 F) 
sont les plus inté¬ 
ressants. Outre la 
parfaite compatibi¬ 
lité avec le standard 
HP Laserjet II, elles 
sont d'une solidité 
à toute épreuve et 
d'une utilisation enfantine. Sur ST, 
la Laser Afar; est un excellent 
choix, même si son rapport qua¬ 
lité prix a quelque peu baissé par 
rapport à ses concurrentes. Juste 
en dessous, on trouve les Impri¬ 
mantes à jet d'encre, nettement 
moins chères et donnant une 
qualité d'impression très similaire, 
La Canon BJ10EX. à moins de 4 
000 F, est un excellent choix, 
mais elle a de nombreux concur- 


SAVOIR 
UTILISER 
LA MICRO 


Assocîatinn loi 1901 


La loi de 1901 définit le cadre 
de ce que l'on appelle une 
« Association sans but lucra¬ 
tif». Cela signifie simplement 
que les membres de cette 
association n’ont pas le droit 
de faire de bénéfices. Le 
principal intérêt est une ges¬ 
tion simplifiée des rentrées 
et sorties d'argent. L'asso¬ 
ciation est une << personne 
morale », qui peut avoir un 
compte en banque, acheter 
du matériel, etc. Et elle n’est 
pas imposable. 

Pour créer une association 


de ce type, il faut au mini¬ 
mum deux personnes (un 
président et un trésorier) et 
des statuts. Ces derniers 
décrivent les buts et fonc- 
tions de l’association, 
comme fa défense du CPC, 
l'étude de l’évolution des 
jeux informatiques, etc. 
Pour plus de renseigne¬ 
ments, adressez-vous à 
votre préfecture, où l'on 
vous donnera les formulaires 
nécessaires et toutes les 
informations dont vous pou¬ 
vez avoir besoin. 



Ciuasu 
iiiriniK i is/19 

iniun : l!/t9 


f U POraSllE : MU Ifm 5 


Ittutlofi korrtir I Um tvn vmi l'ye Iti Jig 
CoïKfjtt 11 fm'i 
lu’il hil '36 irointii* mr triririir ^lri^ ^ Ibn 
<« N'ijt Ml iMfliiri lu ftiirièiiar: 

U vus , ‘.aui . «lus riDiilir I MsUirii (... 
Il JiMV, Il triiur, liiviKijKilriUuMifi^ fiUamt 
lu Mriiiai g» Il flmi II KisiUr/ jliirriO >ui* ^ 

a la mMi 1 U.l , JlMn , Cldni , itiJIr fl 
, laar ealà , uaii iirit uH |u un uifil liaêitf 

B II |«ntil Vi'\] è'ifi i nir. 

I rfiiafiiTii diu d la dp n 

inmiitlDB, irti, hH. tasiiai Irultifis 

lUhla. •inullllu myaniif i\ i« jai »sl uisiii 
iHlL rti liuvlM danj ai uti ' flan, U$ 


Olivier et Nicolas en sont déjà ou numéro 7 de leur 
super fanzine Soft Mag. Le texte "machine à écrire" est 
peu lisible. L'emploi des encadrés permet de bien 
structurer les articles dons un premier temps. Mais 
pour vos prochains numéros, utilisez des colonnes! 


rents tout aussi valables. Les 
Imprimantes matricielles, enfin, 
n'ont plus guère d'avantages vis- 
à-vis des imprimantes à jet 
d'encre. 

Ces dernières coûtent à peine 
moins cher, sont bruyantes, 
lentes et donnent une qualité 
d’impression sensiblement Infé¬ 
rieure. En revanche, si vous dis¬ 
posez déjà d'une imprimante de 
ce type, inutile de faire des frais 
supplémentaires, elles sont par¬ 
faitement suffisantes pour créer 
votre premier fanzine. 


Les logiciels textes et PAO. 

De nombreux traitements de texte 
sont disponibles en freewares; 
sur PC. Write, intégré à Windows, 
est suffisant dans la majorité des 
cas, En ce qui concerne la PAO, 
toutes les machines disposent 
d'un ou plusieurs programmes 
de bonne qualité. Sur PC, sous 
Windows, on peut conseiller 
Microsoft Publisher, qui est 
simple, puissant et d'un prix rela¬ 
tivement accessible. Sous DOS, i 
y a pléthore {Timeworks Publi¬ 
sher, etc.), Le ST a la chance de 
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matériel... PAO ou traitement de texte? 


disposer des excellents Calamus 
et Publishing Partner Master IL 
Ce dernier est d'ailleurs aussi le 
^neilleur programme de PAO sur 
Amiga. 

Les programmes de dessin, 

de CAO, etc. ne sont pas tou¬ 
jours nécessaires, même s'ils per¬ 
mettent d'ajouter un peu de vie 
a vos compositions. Mais vous 
pouvez aussi découper et coller 
des illustrations de sources 
diverses (vous n'êtes pas obligé 
de TOUT faire en sortie impri¬ 
mante 1). C'est ce qu'on appelle la 
maquette traditionnelle, par oppo¬ 
sition à la PAO... 

D'autres matériels... A côté du 
nécessaire, il y a bien sûr l'utile 
mais parfois superflu. Le scan¬ 
ner, par exemple, qui permettra 
d'intégrer des jaquettes de jeux, 
des photos, et d'éviter ainsi des 
séances de découpage. Un 
modem permettra également de 
communiquer avec un collabora¬ 
teur éloigné. 

Trucs, astuces 
et conseils... 

La distribution 

Lorsque le « zine ” est prêt, il faut 
le distribuer. S'il est gratuit, pas 
de problème, vous pouvez en 
laisser quelques exemplaires dans 
les magasins, à la bibliothèque, 
etc. Dans le cas d'un fanzine 
payant, impossible d'utiliser ces 
filières. La seule solution est de 
vous faire connaître, en passant 
des petites annonces ou par le 
bouche-à-oreilles, et de le pro¬ 
poser par correspondance. Vous 
pouvez ainsi nous envoyer 
quelques exemplaires (ou mieux, 
nous les faire parvenir régulière¬ 
ment), nous en parlerons dans le 
•' Tilt Journal "... 

Cela nécessite là encore du 
temps, mais cela peut vous per¬ 
mettre de couvrir vos frais. Il peut 
dans ce cas être intéressant de 
vous constituer en association loi 
1901 (cf encadré). 

Liberté chérie 

Peut-on tout mettre dans un fan- 
zine? Non, car écrire dans un fan¬ 
zine, c'est faire un travail de jour¬ 
naliste ! Et donc faire preuve 


d'honnêteté. Un jeu peut être bon 
même si vous ne l’aimez pas; 
c'est la base même du métier 
d'avoir une objectivité relative, 
sans trop prendre en compte ses 
goûts personnels. De plus, il est 
de bon ton dans ce milieu (entre 


fanzines) de r>e pas critiquer les 
confrères. Mais c’est à vojs de 
décider... 

Le style 

Après avoir réuni une petite 
équipe, choisi le thème et ras¬ 
semblé le matériel rtécessaire, il 
faut réaliser le canard. Première 
chose : écrire les articles. Pas 
besoin d'être Proust ou Dumas, i 


suffit de faire un peu attention à 
l'orthographe et à la grammaire 
et cela passe très bien. Le style 
journalistique n'est de toute façon 
pas aussi rigide que le style litté¬ 
raire. vous pouvez vous permettre 
quelques maladresses. 


Le format 

Le format du fanzine est aussi 
très important. Le plus répandu 
est le B5 (A4 plié en 2) que l'on 
peut facilement agraffer en son 
miliai. Le A4 est également pos¬ 
sible, de même que le A3 (double 
page) plié en 2. 

Le choix se fera selon les papiers 
disponibles sur le lieu de photo¬ 
copie. 


Quelques règles 
d’écriture 


Inutile de sortir des grandes 
écoles pour écrire dans un 
fanzine. Mais, si vous voulez 
vraiment que l’on vous lise, 
il existe quelques règles 
d'écriture qu'il est préférable 
de respecter. Nous vous 
livrons ici des conseils qui, 
sans faire office de tables de 
loi, vous aideront à rédiger 
votre fanzine de la manière 
la plus agréable possible. 

A FAIRE... 

■ Faites des phrases 
courtes. Si vous jouez les 
émules de Marcel Proust, 
vous risquez de plonger vos 
lecteurs dans la plus totale 
confusion. 

■ Usez de l'humour, sans en 
abuser. Sinon, votre texte 
passera vite d'amusant à 
carrément lourd. 

■ Manifestez du respect 
pour vos lecteurs. Que vous 
les tutoyez ou les vouvoyez, 
gardez toujours à l’esprit que 
c’est pour eux que vous écri¬ 
vez. 

■ Si vous critiquez un jeu, 
n’hésitez pas à recourir à des 
comparaisons avec d'autres 
titres célèbres pour donner 
une idée de sa valeur rela¬ 
tive. 

■ Présentez votre avis 
comme une opinion et non 
comme une Vérité Univer¬ 
selle. 

A NE PAS FAIRE... 

■ Evitez les parenthèses trop 
longues, les blagues incom¬ 
préhensibles qui ne feront 
rire que vos amis. 

■ N’employez pas un voca¬ 
bulaire trop technique, sauf 
si vous avez choisi de ne 
vous adresser qu’à une élite 
de « mordus ». 

■ N’écrivez pas d’articles- 
fleuves. De nos jours, la plu¬ 
part des lecteurs veulent 
pouvoir <• lire en diagonale » 
et trouver le point précis qui 
les intéresse. 

■ N’hésitez pas à écrire une 
courte présentation de 
chaque article sous le titre 
(on appelle ça un ■< chapô »). 


UNE REGLE DE BASE : 
ECRIRE POUR ETRE LU 
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Bravo à Sayko, Beru skip et IcemanI Kuit en est a 
son numéro I mois ça promet... Beaucoup d'infos^ 
des textes bien structurés, du bon travail. Côte 
mise en page, attention: n'hésrtez pas à utiliser 
du multi-cofonnage, des légendes, etc. 
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.La mise en page de vos articles... 


La maquette 

Il faut soigner la maquette de 
votre fanzine tout autant que 
vous soignez le contenu des 
textes. Lorsque la maquette est 
mauvaise, la lecture est difficile 
et les articles, même s'ils sont 
bons, ont moins d'impact auprès 
du lecteur, Nous allons ici vous 
donner quelques conseils pour 
que vous sachiez très vite créer 
des mises en page belles, ou du 
moins efficaces! Il y a en effet trois 
règles d'or qu'il faut absolument 
respecter ; 

Ai la clarté 
* la force 
A l'esthétique 


Pour vous en expliquer le 
contenu, examinons point par 
point les différents aspects du tra¬ 
vail de maquettiste. 

1) Le gabarit de votre page 

Avant de placer votre texte sur la 
page, il faut absolument définir 
les éléments de base de la 
maquette, a savoir : 

a) les marges : à gauche, à 
droite, en haut de la page, vous 
devez placer des marges d'au 
moins 1 cm, et pour le bas au 
moins 2cm (en pied). 

b) les colonnes de texte : s elles 
sont trop larges, la lecture sera 
très difficile. C'est pourquoi, il vaut 
mieux découper votre jsage en 2 
ou 3 colonnes. 


Amiga Soccer est un fonxine spécialisé. Son thème, 
c'estle football sur micro et console. Les articles de ce 
numéro 2 couvrent bien l'ensemble du sujet : des tests, 
une boite à idées et même une BDl Par contre, comme 
souvent, c'est la mise en page qui devra être oméliorée 
pour les prochoins numéros. Attention au filets trop 
fongs, aux dernières lignes "écartelées"... 
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La couverture de votre zine à une importance 
capitale... Roolstrod, un magazine aédié ô 
l'Amstrad, utilise un grand nombre d'illustrations 
dans ses colonnes. Les tests sont bien structurés : 
chopô, paragraphes clairement définis, etc. 


c) le choix des caractères : si 
votre iogici^ de PAO ou vofre trai¬ 
tement de textes vous l’autohse, 
utilisez de préférence des carac- 

à err^tement. Ils sont plus 
faciles à lire que les caractères 
- bâton 

d) le corps du 
caractère : c'est 
la hauteur des 
caractères, très 
souvent comptée 
en points dans les 
logiciels de PAO. 

De manière géné¬ 
rale, le texte princi¬ 
pal est en corps 9, 
les légendes de 
photos entre 6 et 
8 , les introductiorts 
(on les appelle des chapôs) de 
12 à 14. Pour les titres enfin, à 
vous de choisir le corps du carac¬ 
tère selon la place disponible... 

e) l'interlignage du texte ; c'est 
l'e^iacement entre les lignes. La 
règle veut qu'il sc^ ^1 ou supé¬ 
rieur de 1/2 point au corps du 
texte. Un texte en corps 9 sera 
interligné à 9 ou 9,5 points. 


CLARTÉ, 

FORCæ 

ET 

HâatfONlE 


2) Faites un rough de votre 
page 

Un rough (prononcer >' roeuf ■>), 
c'est en fait le terme anglais qui 
désigne un croquis. Avant 
d'apporter votre texte sur la page. 
Il faut la dessiner 
pour équilibrer les 
espaces appelés 
■■ blocs “ en PAO. 
a) calibrez votre 
page : vous devez 
répertorier tous les 
éléments qui vont 
entrer dans votre 
page. Il y a bien sûr 
le texte (comptez le 
nombre de signes 
et voyez la place 
que cela occupe dans les 
colonnes), puis les photos et 
d'éventuels encadrés ou illustra¬ 
tions. Après ce calibrage, vous 
devez savoir exactement ce qui 
va rentrer dans votre page. Par 
exemple, une " Avant-première ” 
de Tilt - contiendra ” environ 4 
photos (une grande, une 
moyenne et deux petites), un 
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... des photos, des légendes, des chapôs... 



règles à suivre pour réussir— 
son fanzine 


1) Ne pas chercher à le réa¬ 
liser seul. C’est plus facile, 
mais aussi plus amusant à 
plusieurs. 

2) Utiliser un traitement de 
texte pour rédiger les 
articles. Les programmes de 
PAO, c'est bien pour réali¬ 
ser des mises en pages 
complexes, pas pour taper 
du texte. 

3) Ne pas être trop exigeant 
avec la qualité rédactionnelle 
des articles réalisés par vos 
collaborateurs. Ils ne peu¬ 
vent pas tous être aussi bon 
que vous, et ce qui rend un 
fanzine vivant c’est la multi¬ 
plicité des styles. 

4) Etre honnête I Ce n’est 
pas parce qu’on n’alme pas 
un éditeur que tous ses jeux 
sont mauvais. Et ce n’est 
pas parce qu’on en apprécie 
un que ses jeux sont tous 
bons 

5) Si le fanzine est vendu et 
qu’il commence à être 
connu, envisagez la création 
d'une association << Loi 
1 901 » . Cela simplifiera la 


gestion de l'argent récolté, 
et évitera que les services 
des impôts ne débarquent 
chez vous à l’improviste... 

6) Simplifier autant que pos¬ 
sible la mise en page. Pour 
faire du •' 38 colonnes irré¬ 
gulières », il faut s’appeler 
Picasso. 

7) Intégrer des illustrations : 
dessins, jaquettes, photos 
d'écrans. Cela aère les 
articles, leur donne de 
l'espace. Mais attention, 
choisissez bien vos images : 
il faut qu'elles passent à la 
photocopieuse i 

8) Limiter le nombre de 
polices à 2 ou 3 par page. 
Davantagerisque de détour¬ 
ner le lecteur du sujet (pas¬ 
sionnant !) de l'article. 

9) Capital ! Envoyez-nous 
vos différentes créations. 
Nous signalerons leur exis¬ 
tence dans le <• Tilt Journal », 
ce qui leur donnera un coup 
de pouce (qui, pourquoi pas, 
pourrait s'avérer décisif...). 

10) Et enfin, avant tout, amu¬ 
sez-vous ! 


chapô de 300 signes, 1 200 
signes de texte principal, trois 
légendes de 200 signes et enfin 
un titre de taille variable, 
b) faites un rough, soit en fran¬ 
çais, dessinez votre page ; sur 
une feuille avec un crayon, ou à 
même un logiciel de PAO, vous 
pouvez maintenant dessiner le 
" squelette •• de la page, soit pla¬ 
cer les différents blocs. Pour cela, 
voici les points importants à res¬ 
pecter pour obtenir un résultat 
satisfaisant : 

''o II faut avant tout équilibrer les 
masses, c'est-à-dire ne pas pla¬ 
cer, par exemple, tout les élé¬ 
ments “ image ” du même côté ! 
Toutes les photos sur la gauohe. 
et voilà que la page pèse de ce 
côté, qu’elle n’est plus équilibrée. 
* l'importance du « blanc Il 
faut absolument aérer vos pages. 
Bien sûr, vous aurez toujours ten¬ 
dance à vouloir offrir le maximum 


d’informations aux lecteurs de 
votre fanzine... Mais si vous sur¬ 
chargez sa maquette, il devien¬ 
dra du même coup bien moins 
attractif ! 

Les espaces vides créés dans 
vos pages reposeront l’oeil du 
lecteur et donneront d’autant 
plus de valeur aux espaces 
- pleins ". 

/a pensez aussi au sens de lec¬ 
ture. En Europe, on lit de gauche 
à droite et de haut en bas 1 Si 
vous disposez vos blocs texte et 
image de façon par trop aléatoire, 
vous risquez de rencontrer des 
problèmes lorsque vous y place¬ 
rez le texte. Par exemple, si un 
texte est scindé en deux parties 
et que ces deux " blocs » sont 
trop éloignés l’un de l’autre, sépa¬ 
rés par trop de photos, d’enca¬ 
drés, etc., le sens de lecture sera 
perturbé et le lecteur, par consé¬ 
quent,en perdra le fils. 


3) Le texte brut 

Que vous travaillez sur PAO ou 
seulement avec un traitement de 
texte, un cutter et une frfiotoco- 
pieuse. Il faut soigner le texte 
avant de le placer dans la 
maquette. Outre les problèmes 
de syntaxe et d’orthographe, 
vous devez aussi penser aux 
niveaux de lecture. Vous le voyez 
dans Tilt depuis longtemps, les 
textes sont architecturés en dif¬ 


férentes parties. Pourquoi plu¬ 
sieurs niveaux de lecture 7 Pour 
que le lecteur puisse par exemple 
puiser des informations au pre¬ 
mier regard (légende de photo, 
relances, etc.), puis approfondir 
la lecture grâce au texte princi¬ 
pal. Ces multiples » niveaux », ce 
sont : le titre tout d’abord. Pas 
besoin de vous en expliquer 
l’importance ! Mais pensez aussi : 
* au chapô : c'est une intro¬ 
duction qui doit énoncer le 


Voici un exemple typique de texte intéressant mais 
pas du tout mis en vafeur par la mise en page. Les 
huit premières lignes de ce test de Raiden devraient 
être en gras pour constituer le chapô de l'article. 

Ensuite, il aurait fallu découper l'ensemble du texte en 
diverses parties pour que la lecture soit plus facile. 

Bon courage à l'équipe de Super Nes'PosI 
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trucsf astuces, conseils. 


SUPER MARiO LAND 



'TnoAfc» Asrr 

«ib Mm Awr 

•W)^^ 9«/né AUP Qi^ < 

4'w*. 

^fW* ^ »Jom^ 

^wi «• V>^f<»«VwWw V»wl> K j »jii»l I 

4^ ■««••*« tm J(^***f ^ 

j t- . Ov^v tprw**. 4«m« Vt** VuÎ»V^m4 

jX w«t Vwt«y t> t*. Kéi\ 0^ (.'«dV 'WIMÂ4 4 mUk 

^'ofiwk ^ ^ ^cbSt^/dMs 

üfts W«5 . ft C*iU. ^ «U CAfi^'-<^'- 4^ 


4.«AviA. 4^ 4a««mV y»W« . 



Gra^Vu^miC * *1 ^ 

AoiiTTAtM : Hé 
ScTA ; H8 
rlonùiâihiVe :H^ 
ifftVSpjl' : 3éV» 

D<j»Ài£i, «t Vtjlf *b-- 

&mi e«y. 


Megazine, un fanzine signé Ludovic et Samuel. Les 
■ s. Pc 


photos sont superbes. Par contre, l'ensemble du 
texte est rédige à lo main. OK, fa passe ! Mais si 
vous voulez progresser, il faut acheter un micro! 


contenu de l’article qui va suivre. 
Elle doit être claire et avoir du 
punch, c’est très Important ! 
di aux relances : ce sont des 
phrases importantes que l'on sort 
du texte et que l'on met en 
exergue en augmentant le corps 
du caractère. Elles peuvent exci¬ 
ter la curiosité du lecteur en ayant 
une forme interrogative, ou pré¬ 
ciser la substance du texte, pour 
les paresseux I 

/3 aux légendes : gui vont expli¬ 
quer les illustrations. 

/>■ aux encadrés : qui vont vous 
permettre d’approfondir certains 
points du texte. Attention, les 
encadrés sont des éléments - fer¬ 
més », entourés d'un filet. Il est 
donc Interdit de faire suivre du 
texte d’un encadré à un autre. 


Vous allez maintenant placer sur 
cette page le texte, les photos, 
les encadrés, les légendes, etc. 


4) La mise en page 


Il suffit maintenant de rassembler 
tous les éléments que vous avez 
créés. Dans votre maquette 
vierge sont disposées des 
colonnes, des encadrés vides, 
des espaces pour les photos... 


Quelques conseils pour finir : 

■ Utilisez des photos qui passe¬ 
ront bien à la ptxilocopieuse. Les 
photos légèrement sous-expo- 
sées (assez claires) réagissent 
mieux que les photos trop 
sombres. 

■ Evitez les - lignes creuses >. Il 
s’agit de lignes qui se retrouvent 
seules après un titre par exemple 
en bas d’une colonne . 

■ Attention aux césures du texte : 
certains mots de vos articles sont 
bien sûr coupés automatique¬ 
ment par votre soft de PAO. Or. 
le résultat est souvent décevant si 
vous ne modifiez pas les règles 
de césure du programme, par¬ 
fois destiné à l'étranger. 

Etudiez attentivement tous les 
exemptes que nos maquettistes 
vous communiquent dans cet 
article et... bonne chance i 

Marie-José Estevens 
Olivier Hautefeuille 
Jean-Loup Jovanovic 


Lorsque vous 
utilisez des 


colonnes peu 
larges, vous 
risquez d'obte¬ 
nir des blancs 
importants , 
Certains mots 


risquent aussi 
d'être coupés 
par un - la ou 
il ne faut pas. 


Pas d'orpheline 
(il s'agit d'une 
fin de mot qui 
se retrouve 
toute seule sur 
une ligne). Ici, 
le "ser." de 
"débarrasser" 
est coupé. Il 
faudra peut- 
être réécrire la 
liane précé¬ 
dente,,. 


Dans un 
tableau, il vaut 
mieux aligner 
toutes les don¬ 


nées pour 
obtenir une 


mise en page 
homogène. 
Dans Te cas 


présent, cer¬ 
taines notes 
doivent être 
ramenée en fin 
de ligne (utili¬ 
sation du fer à 
gauche et du 
Ter à droite). 


jollîn g g ofts 


les pièges 
aussi diaboliq: 
que variés On 
compte plus les 
nemis, qui se b> 
culeni pour mei 
un terme â o 
idylle Poubel 
massue, gros bn 
tatoué, bébé fi 
gueur, clochard 
coolique. garde 
la liste est Icn 

dre à les connalb 
pour s'en débarra 
ser 

se présente sous 
(orme de mini-labj 
nnthes où les pa» 
sages secrets 
les salles de bo 
nus sont au 
nombreux que le 
scorpions du dé 
sert. Face à ter 
d'incomprôhenslQf 
Mokiar-en-djelaba 
ne peut compi 
que sur lui-môme 
sur certains obje 
extrêmement pré 
cieux pour aller 


i quiiize niveaux Le tapis volant, 
e scooter » doré » (importé du Ko 
a poubelle roulante, le skate et 
aile sont indispensables pour ceii 
l'en servir Bien des énigmes se ré 
1 par une bonne pratique de c 
.ets) chemin(s) qui mône(nt) à 
3 st (sont) SI tortueux qu'il est néce» 
irfois, de se faire un plan. Vous n’ft 
jrôt d'en voir la (m 

Laurent Delran 


TITUS 
plates-formaa 

des /eux de plaies-torrm 
vasle^t^xisieni 
Bande-soH 10 

ohismes 1 res soignes pour une am 
3D 

Prix C 

'ing (point tort dans la version An* 
iQuo de lluidiie Dés que Moku 
:he du Oord de l'écran, on allen 
3 secondes avant de voir ta suite 


Editeur 

inconditionnels de Lagal' 


16 


16 


s les autres ' 
lé - . - 
U ■■ password ». il est possible ot 
te jeu. Le niveau de dilticulté es 
'O'f frop êleve A moins d'avoir m 
joystick, il est préférable de joua 
louches du clavier Vous y gagne 
recision 
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Tvpe 

Iditeur 

Graphisme 

-^tifmalfon 

Bruitages 

Prix 


sltiiuiation de golf 
On Line 

* * * 
* * * * 
* * * 

C 



Piusd aüpateiis ' 

Irak est malheureusement au 
goût Ou jour.. ). cette nouv^ ver¬ 
sion ÜAIO (surnotée a mon sens oSûS le 
test paru dans Tili 7S) reste en-deçà i 
que l'on conr>aîl maintenant (je ne vous rè’ 
parlerai pas encore Ou fabuleux YeagerAir 
Combaimsis rien ne surpasse ce Oernier ti¬ 
tre) JO est un simulateur qui mise autant 
I arcaOe {un vol très souple, bien plus 
^ tout dernier FV7A par exemple) que 
SU' i^i^rategio (nombre des missions, car¬ 
tes trèspi^isos. etc )et sur l'actuaiite(te 
rôle Oe cet lors de la guerre Ou GoKe) 
Mais dans le c^^^te actuel de la simula¬ 
tion aerienne sur Pfi^e n'est pas le titre qui 
vous fera le plus craq! _ 

^r Hautefeuiiie 

simulateur d^jBtnbal aMen 
^Pvnamlx 




C'élait inévitable ! Les jeux Olympiques 
d'Albertville allaient être l'occasion de 
nouveaux softs de <■ glisse •>. Accolade 
s'y colle le premier en nous offrant huit 


classiques. En attendant le très 
prometteur Superski 2 de MicroVds (voir 
en pages Hits), chaussez vos skis et 
défendez les couleurs de votre pays. 

Wo/Jievvous propose de piloter un petit en¬ 
gin le long de certaines ligiies et de les quit¬ 
ter pour entourer une portion de terrain qui 
révélera alors l'image sous-iacente Mais 
les monstres qui iiantent chaque niveau ne 
vont pas se priver de vous embêter Vous 
rievre^ Gviter leur coiitact direct mais, aussi 
reifitegrer vos penates au plus vite pour 
échapper é la déchargé d'électricilé qu'ils 
libèrent sur vos lignes 
La realisaton est d’un bon niveau. Les gra¬ 
phismes sortt agréables avec des créatu¬ 
res 1res diKerentos d'un niveau â l'autre L a- 

nimâlmn Kiûr» rmo. iJ. rv\i -» eiæ. 


I ocnan! 
seconde 
le tempx 
musiccik 
plus lisit 
délatil d 
Audio S 
ictinn 
pi-tWln 
travail 
cela ci' 
itiilo. du 
biKister 
d’écho, 
disparili' 
d'accorc 
déikjuliL 
couplés, 
compter 
Iransfon 
huit osci 
particulir 
à la phat 
l'amplin. 

itplifîei 
re^^lic 
ces col 
modilica 
<lispo.sar 
grave à I 
prcÆJèmi 
avant tôt 
outomatl 
pounez I 
cchantill 
instrume 
dircctera 
plupart c 
Toutefoi 
qui esl ui 
parenlh^ 
retrouve 
disponih 
puisqu'il 
barrière' 
(aire (oui 
Atniga S 
bien don 
mémoin 
piiisseï 
Plutôt 
retravlill 
insirwne 
■illt 
à |>ariirc 
pussibilit 
définitior 
l'attaque 
leur viles 
résultats 
les èchai' 
être mod 
du morcr 
synthèse 
(avecphr 
modifier 
synthèse 
êchantilk 
possibiliti 
illon 9. ei 
entre ch 
)). Une n 
rclassiqui 




iorreur, une 
«veuve »! il 
faut absolu' 
ment éviter 
d'abandonner 
une ligne non 
pleine en haut 
d'une colonne. 


Ce pavé de 
^notes est très 
salvenu en 
haut de 
colonne. Il 
aurait fallu au 
moins trois 
lignes de texte 
au-dessus pour 
qu'il se sente 
mieux ! 


fAttention, les 
lignes des deux 
colonnes de 
droite ne sont 

S as alignées. 

iilisez la 
« grille de 
base » en PAO. 
Le sens de lec¬ 
ture : difficile 
de suivre le 
texte dans 
cette page tra¬ 
fiquée... Où est 
le début où est 
la fin. Attention 
aussi à ne pas 
utiliser des 
caractères^ dif¬ 
férents, ici 
bâton et à 
empâtement. 



125 


















































CD-I 

l'épreuve du feu 


Ça y est, le CD-I est dans les boutiques. Plutôt que de vous resservir 
des caractéristiques techniques et des capacités théoriques, nous 
avons proposé à un petit groupe de volontaires, d’âges et de milieux 
variés, de ie tester pour vous. 



Avk l«$ Oitvoux d'Eurap*. vous peuiroz découvrir tous los velotiUs 

3 ui habitant Us ciaux do nos varias proirias (al callas das outras pays 
’Europa, bian sûr). A nolar qua ca CD fenctientta on cinq longuas; l'un 
das points forts das logkials sur CO. 


MARIE. 29 ans, pas¬ 
sionnée de peinture, 
de cinéma, de lec¬ 
ture. 

> Je trouve que le 
CD-/ est un tràs bon 
outil pédagogique 
qui peut développer 
le goût de l’appren¬ 
tissage. Même si les 
CO ne sont pas 
exhaustifs, ils per¬ 
mettent d'appréhen¬ 
der des sujete 
inconnus (dans mon 
cas, la photo et les 
oiseaux). Au niveau 
des commandes, 
c'est très accessible 


et les gens habitués 
à la télécommande 
et aux CO audio ne 
devraient pas être 
dépaysés. 
Finalement, d’après 
les titres que J'al pu 
essayer, le CD-I me 
fait penser à un livre 
animé. A mon avis, 
c'est un bon point 
car les nouvelles 
générations s'inté¬ 
ressent beaucoup 
plus à l’Image qu'à 
l'écrit. Le CD-I pour¬ 
rait donc donner 
accès à une large 
culture, même à 


ceux que les biblio¬ 
thèques rebutent. » 
J’aime : ia facilité 
d'accès, le cAté 
ludique, la bonne 
ergonomie. 

Je n'aime pas : le 
manque d'animation 
par rapport à ce 
qu’on en entendait 
dire. 

J'achèterai... quand 
la « logithèque •> 
sera plus étendue et 
que la Full Motion 
Vidéo sera dispo¬ 
nible (vivement les 
grands films de 
cinéma sur CD !)>. 


Nouvelles 
du front 

- Grâce à un accord conclu 
avec Motorola pour le déve¬ 
loppement de semi-conduc¬ 
teurs spécifiques, Philips est 
en mesure de baisser ses 
prix. Pour preuve, le CD-I 
vient de passer à 699 S aux 
Etats-Unis. Espérons que la 
France suivra le mouve¬ 
ment... 

- Gaston Bastiaens, direc¬ 
teur de Philips Interactive 
Media Systems, l'un des 
pères du CD-I, vient de quit¬ 
ter Philips pour devenir 
« general manager » au sein 
de PIE, une nouvelle 
branche d'Apple, spéciali¬ 
sée dans les médias inter¬ 
actifs. Il y a donc fort à 
parler qu'Apple présente 
bientôt au public une 
machine multimédia, pro¬ 
bablement compatible avec 
le CD-I. 

- Pour finir, quelques titres 
ludiques annoncés pour 
bientôt ; 

Dark Castle, Sargon, Dafén- 
der of the Crown, Escape 
from CyberCity, Tangram, 
Inca et bien d'autres. Qui a 
dit que le CD-I n'étalt pas 
une machine de jeux 7 

DdM 


M achine mystérieuse, futur 
de la télévision ?, 
Le CD-I intrigue. Mainte¬ 
nant qu'il est disponible dans la 
plupart des magasins d'équipe¬ 
ment hi-fi et vidéo, il était impor¬ 
tant de lui faire passer une 
- épreuve du feu -- D'aucuns 
auraient demandé l'avis d'émi¬ 
nents spécialistes, nous avons 
choisi de le présenter à un éven¬ 
tail de - testeurs ” tout droit 
venus du grand public que vise 
Philips. Avec la machine (un 
CD-I 205), il y avait quelques 
produits : 35mm Photography, 
Les oiseaux d'Europe, Palm 
Spring Open, Van Gogh et Louis 
Armstrong. La parole est à nos 
testeurs... 


VLADIMIR 20 ans, étudiant en 
informatique, passionné de 
cinéma, de musique et de jeux 
de rôles. 

" Les qu^ques CD-I que j'ai vus 
étaient de qualité, mais sans 
doute n'exploitaient-ils pas encore 
à fond les possibilités de l'appa¬ 
reil. L'aspect pédagogique et 
ludique semble privilégié, mais je 
pense que ses orientations 
devraient se diversifier, à la fois 
vers un côté plus utilitaire et un 
côté plus créatif (ce qui implique¬ 
rait l’apparition de machines avec 


mémoire de masse, disquettes 
ou disques durs). 

Même s'il me semble, pour l'ins¬ 
tant, réservé à quelques riches 
fanas de technologie et de maté¬ 
riel haut-de-gamme, je ne doute 
pas du développement futur du 
CD-I. ■ 

J'aime : l'ergonomie, la volonté 
de tour^ier tous les publics. 

Je n'aime pas : te programma¬ 
tion, pas à la hauteur et l'absence 
de la puce de Full Motion Vidéo. 
J'achèterai., quand le matériel 
swa mdns cher. » 


JULIEN, 21 ans, étudiant en 
architecture, passionné d’infor¬ 
matique, de jeux de rôles et de 
réalité virtuelle. 

« Tel que je le vols, le CD-I est un 
produit novateur qui constitue 
l'avant-garde du futur de l'infor¬ 
matique. On y trouve des tech¬ 
niques qui existaient déjà en par¬ 
tie sur micro mais Philips a su 
doter sa machine de la techno¬ 
logie correspondante (CD-ROM, 
images vidéo et son digital). La 
machine en elle-même est vrai¬ 
ment bonne mais les titres que 
j’ai vus l'exploitent assez mal. 
L’ergonomie, en particulier, aurait 
gagnée à être améliorée. 

Autre défaut : la télécommande, 
qui manque de précision. Et, 
étant donné l'aspect familial de 
ia machine, i) aurait été bon de la 
doter d'un senseur Infra-rouge 
extérieur plus puissant qui per¬ 
mettrait de l’utiliser en étant affalé 
sur le canapé à l’autre bout de la 
pièce... • 

J'aime : la facilité d’installation, 
la qualité supérieure de l'image 
et du son. 

Je n'aime pas ; ■< la faiblesse • 
des titres actuels, le manque 
d'animation qui serait pourtant 
nécessaire pour toucher le public. 
J'achèterai... quand ia machine 
et la logithèque seront vraiment 
langées. 



Voici donc la télécommande 
fournie avoc !• CD-I, Même si la 

E ilupart s'en accomode. certains 
ui préfèrent un trockball, un 
joystick ou une souris. 
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Voici la pog* graphiqu* qui apparoî) lorsqu* vous 
utilisez I* CD-I comm* lecteur de CD audio, les 
possesseurs de PC Engine ne seront pas depoysés. 


ROGER. 55 ans. 
passionné de 
nature, d'art, de 
poésie. 

• Ce nouvel appareil 
élargit et complète 
les réalisaUons de 
notre secteur audio¬ 
visuel actuel. Au vu 
de ses perfor¬ 
mances techniques, 
le CD-I relève des 
créneaux des loisirs 
et de ta culture ainsi 
que de l’enseigne¬ 
ment 

Dans le premier cas, 
il peut être un outil 
d'appoint pour l’ini¬ 
tiation ou le perfec¬ 


ce qui est de l’ensei¬ 
gnement, Il peut 
compléter l'apport 
du professeur pour 
l’apprentissage des 
langues, des infor¬ 
mations scienti¬ 
fiques, géogra¬ 
phiques, 

historiques, etc. On 
peut également 
penser qu’il avivera 
le goût des étu¬ 
diants pour des 
matières peu ou mai 
enseignées. Mais le 
CO'/ ne peut évi¬ 
demment pas rem¬ 
placer la présence 
active des profes¬ 


VALMONT. 23 ans, 
musicien, utilise 
rinformatlque pour 
son travail. 

■< J'aime vraiment le 
principe du CO-f : 
placer l'utilisateur 
au centre d'une 
banque de données 
qu’il peut consulter 
à son aise. Et le son, 
aussi bien que 
l'Image, sont vrai¬ 
ment à la hauteur. 
Enfin, le système de 
la Full Motion Vidéo 
me paratt vraiment 
prometteur pour les 
développements 
futurs. 

D'après les titres 
que j’ai vus, je dirais 
que l'intérêt péda¬ 
gogique est vrai¬ 
ment très fort, aussi 
bien pour les collec¬ 
tivités (écoles, 
entreprises) que 
pour les particuliers. 
Le système de la 
commande à infra¬ 
rouge est une bonne 
idée, bien adapté au 
grand public. Par 
contre. Il est dom¬ 
mage de ne pas 


pouvoir l’utiliser de 
manière plus impor¬ 
tante et plus précise 
(l’aurais aimé pou¬ 
voir revenir en 
arrière sur une 
phrase que je n'ai 
pas entendue ou 
admirer un tableau 
de Van Gogh tout en 
conservant la 
musique de fond). 
J’attends mainte¬ 
nant de voir les 
développements 
futurs et les nou¬ 
velles applications 
auxquels nous 
n’avons pas encore 
pensés.» 

J'aime : le côté 
ludique de l’appren¬ 
tissage, la compati¬ 
bilité avec les CD 
audio, la qualité 
fabuleuse des 
images. 

Je n'aime pas : le 
manque de sou¬ 
plesse des titres 
que j'ai testés. 
J'achèterai... è un 
prix plus accessible 
pour l’intégrer dans 
mon équipement hi- 
fl/vidéo ». 



Si ce jeu de golf n'atteint pas le même qualité que les 
références du genre sur micro, sa mise en scène 
graphique laisse loin derrière toutes les autres. 


tionnement de mul¬ 
tiples disciplines 
(sport, musique, 
connaissances, 
etc.). Je l’envisage 
également comme 
un moyen de susci¬ 
ter l'intérêt pour les 
arts et la littérature 
tout en se dis¬ 
trayant. 

Enfin, le CD-I doit 
pouvoir favoriser la 
mémorisation des 
acquis en permet¬ 
tant à chacun 
d’accéder aux tech¬ 
niques d'analyse et 
de synthèse. Pour 


seurs et il faut faire 
attention à ce que la 
présentation linéaire 
n'isole pas l’utilisa¬ 
teur de la culture 
active. » 

J'aime : la qualité 
des titres, la facilité 
d’accès. 

Je n’aime pas ; le 
prix trop élevé. 
J'achèterai... volon¬ 
tiers, à un prix plus 
raisonnable ». 


Enquête réalisée 
par 

Dogue de Mauve 


Quelques 

détails... 

Pour ceux qui n’auraient pas 
suivi la << saga » CD-I dans 
nos précédents numéros, 
voici une courte présentation 
des machines et des titres 
utilisés par nos testeurs. 
Deux modèles de CD-I sont 
disponibles ; le 205 (à 4 990 
francs) et le 220 (à 5 990 
francs). 

35mm Photography est un 
titre (en anglais pour l’instant) 
qui va vous apprendre le 
maniement des appareils 
photo. 

Les oiseaux d'Europe, qui 
fonctionne en cinq langues, 
vous présente tous les 
oiseaux que l'on peut aper¬ 
cevoir à travers l’Europe, cha¬ 
cun d'entre eux Illustré par 
un court texte et un chant qui 
lui est propre. 

Palm Spring Open est un jeu 
de golf. Le green et votre gol¬ 
feur sont digitalisés, de 
même que les voix des com¬ 
mentateurs (en V.O. : « he 
should try cricket, shouidn't 
he ? •'). 

Van Gogh : une moisson de 
soleils, que nous avons testé 
en version anglaise, propose 
de découvrir le peintre et son 
œuvre à travers ses plus 
belles toiles et sa correspon¬ 
dance. 

Louis Armstrong : An Ameri¬ 
can Songbook est un CD-I 
Ready, c'est-à-dire qu'il peut 
être lu sur un lecteur audio 
classique. Mais, avec le CD- 
I, vous aurez aussi droit aux 
paroles qui défilent en syn- 
chro avec la voix. 



Ave< 35mm Phatography, vous apprendrez è Evidemment, il fout quand même écouter avec Ah, voilà qui est bien mieux I Mointenont que 

manier parfaitement votre appareil pour attention les lefons (en anglais) prodiguées vous savez fout sur i'autofocus, apprenez 

obtenir de superbes imoges. par la machine, là, c’est plutôt roté 1 donc à insérer une pellicule dans l'appareil I 
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Q 

alut ! La rentrée 
s’annonce très dure pour 
les pauvres petits étudiants ! 
Comment vont-ils pouvoir 
se remettre au travail avec 
tous ces beaux softs qui 
débarquent ce mois-ci ? 
il va falloir être fort pour 
résister à la tentation des 
Leather Goddesses of Phobos 
2. Sans parler de la volonté qui 
leur permettra de ne pas céder 
au chant tentateur du 
légendaire Dungeon Master, 
enfin adapté sur PC. 

Un conseil, ne jetez pas un 
coup d'œil au test de The 
Legend ofKyrandia, vous 
risquez de rater carrément les 
cours ! Pour les amateurs 
d’intrigue policière, un voyage 
à Moscou avec KGB et une 
balade à Londres avec The 
Lost Files of Sherlock Holmes 
sont tout indiqués. Beaucoup 
de PC ce mois-ci, comme vous 
pouvez le constater. 

Que les possesseurs de Mac 
se rassurent : Wllly Beamish 
est désormais disponible sur 
leur machine préférée. Bossez 
dur et jouez beaucoup ! 

O 

’c 
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KYRAND 


Editeur : Westwood Studios ■ Distributeur ; 
Virgin games ■ Directeur programme : Michael 
Legg ■ Directeur graphismes : Rick Parks 
■ Directeur musique et bruitages : Paul Mudra. 


THE LEGEND OF 


Kyrandia de Westwood Studios est 
le premier volet d'une série de jeux 
d’aventure regroupés sous le nom 
de Fables & Fiends. Des graphismes 
superbes, des musiques plus 
enchanteresses les unes que les 
autres, ce jeu d’aventure dispose de 
solides atouts pour devenir un 
classique du genre. Magie, aventure 
et bons sentiments, oserez-vous 
affronter Malcom le bouffon 
maléfique, détenteur de la magie de 
Kyrandia. 


L e royaume de Kyrandia vivait paisible¬ 
ment en harmonie avec les forces de la 
nature. Grâce à la Kyragem, symbole du 
pacte entre l'homme et la terre, la magie | 
était aussi naturelle que les rivières et les forêts. | 
Tant de bonheur ne 'pouvant durer, la malédiction | 
arriva sous la foime de Malcom, te bouffon démait I 
du roi. Ecœuré par tant de joie, il s'est emparé de i 
la Kyragem, a tué le bon roi et rompu le pacte. 
Confinée!^ le palais royal à la suite d’une grande ' 
bataille avec les maîtres mages, il est de nouveau ' 
libre, libre de ravager le pays... Vous jouez le rôle de 
Malcom, prince de Kyrandia dont l'existence fut 
tenue secrète. Ne soyons pas cachotier, vous êtes 
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Matériel 

nécessaire 

W 

CONFIGURATION 
PC tous modèles. 
Modes graphiques : 
MCGA/VGA. 
Extension mémoire 
utilisée : 1 Mo. 
Cartes son ; Roland 
MT-32/ LAPC1/ 
AdLib/ AdLib Gold/ 
Sound Blaster/ 
Sound Blaster Pro/ 
Tandy. 

Espace mémoire 
requis : 7,5 Mo. 
Contrôle requis : 
souris, clavier. 


Ces prismes 
magiques 
permettent de 
mélanger des 
liquides et de 
creer des potions 
magiques. Ils sont 
indispensobles 
pour la suite de 
(‘aventure. 


le seul à pouvoir libérer le pays du joug de Wal- 
com, même les arbres i'af rment. Seule une per¬ 
sonne de sang royal peut rétablir le pacte et gué¬ 
rir la Kyragem, c'est dur mais il faut assumer, 
Autrefois florissante, la magie se meurt, si vous 
voulez réussir votre mission, il faudra réapprendre 
cet art perdu et combattre Malcom avec ses 
propres armes. 

Le système de jeu de Kyrandie est très simple. 
Rien au clavier, tout se fait avec la petite souris 
blanche (principe fondamental de Garcimore, un 
grand magicien). Le curseur permet de prendre 
des objets, parler aux gens, etc. Par exemple il 
suffit de cliquer dans un pot pour prendre la 
pomme qui se trouvait dedans, simple non ? D'un 
côté, le joueur se retrouve limité dans ses actions, 
de l'autre on ne perd pas son temps avec des 
explorations stériles. Pour compenser cette facilité 
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Après avoir 
honoiiè la 
mémo^ cte» 
par«nts do 
BrqiiJuii ijtmt 
une fleur, sa 

anpœaTt 
aoüWc- 
tom b e et 
confie le 
quoiriême 
pouvoir de 
l'amulette^ 
son fils. 


(King's Quest} contre 
Brandon de Kyrandia 


Kyrandia ne vous 
rappelie-t-il pas un 
soft sorti il y a do 
nombreuses années 
et qui allait donner 
naissance à une 
sé^ie de jeux 
énturo qui fait 
mairrtenaTTl-Téfé- 
ncc King's Ouest 
“~r\ ! Une 

grande question se 
pose ; Kyram^^t- 
il en mesure de sup- 
^KinglsjQuest 
euMtett tout 
dépend des pro¬ 
chaines péripéties 
de Brandon. Lebon 
Graham peut 
alors s’inquiéter si 


les musiqu es ot I 
graphismes i 
toujours aussi bo? 
King's Quest garde 
cependant un avan¬ 
tage : les scénarios 
et le système d’utili* 
sation sont plus 
complexes et donc 
complets. Mais il ne 
faut pas blâme! 
Kyrandia, pour u" 
coup d'essaij^ or 
était proch*^ 
coup do maitreT 
les aventures de| 
Brandon s’étoffer 
au fil des épisode^ 
le succès de la série 
Fables & Fiends est 
assuré. 
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d'action, la difficulté dans Kyrandia a été axée sur 
Ha résolution d’énigmes logiques. 

Des musiques et des graphismes fabuleux. 
On en prend plein la vue et plein les oreilles. Les 
graphismes sont superbes. Avec les nuances de 
couleurs, les programmeurs ont réussi à faire 
oublier la résolution. Côté musical, Kyrandia est 
tout simplement un sérieux prétendant au Tiff d’or 
dans ce domaine. A cela s'ajoute quelques ani- 


Ne cliquez pas sur Brondon, il r<e sait 
que se ploindre. Il est vraiment déplacé 
Mur un héros de crier famine, surtout 
lorsqu'on a d'excellentes baies pour se 
rassasier derrière soi. 

mations du plus bel effet, finalement Kyrandia est 
un jeu auquel on prend beaucoup de plaisir a 
jouer, bien qu'l soit un peu facile de progresser 
dans l'aventure. Marc Menier 


La fontaine 
mogique. Pour 
profiter de ses 
eaux enchantées, 
il fout retrouver la 
boule de cristal 
que Malcom le 
bouffon O dérobé 
et lo remettre en 
conjoncttor) ovec 
les autres. 


Avec le pouvoir 
magique adéquat, 
Brandon peut se 
transformer en 
Will-O-Wisp, une 
concentration 
d'énergie 
magique, sorte 
d'esprit qui fait de 
la lumière. 





‘ â gauche^f 
roubliez-nas la scie 


Kyrandia et trouvez 
usa rose (près de 
l'ARar). AUez ensuite 
exjÆïrérà-^lroite de 
r aib r e - ma i s O (w&t 
metteziia-larme dans 
e tronc du-swite 


Kyrandia dispose de 
^ graphismes magni- 
lU figues et les musiques 
harmonieuses sorti 
m superbes. On est vrai- 
1^ ment pris dans 
Z l’ambiance de ce jeu. 
L’interaction est assez 
imitée car l'accent est mis sur les énigmes 
et l’histoire. Un jeu idéal pour ceux qui ont 
gardé une âme d'enfant. 

TYPE-aventure animée 

PRIX-D 

PRISE EN MAIN- 

Toutes les actions se font au cur¬ 
seur. La documentation est com¬ 
plète et en prime, on a droit à une 
séquence d'introduction animée 
du plus bel effet. Le manuel et les 
textes à l’écran seront en français. 

GRAPHISMES- 

Les décors forestiers sont tout 
simplement magnifiques. Les 
nuances de couleurs sont très 
bien choisies, un vrai régal ! 

ANIMATION- 

Les petites animations rendent le 
monde de Kyrandia très vivant. 

Les apparitions de Malcom sont 
assez impressionnantes. 

JOUABILITE- 

Le système de jeu est très simple. 
Certaines s^uences répétitives 
sont parfois ennuyeuses. La 
magie est d'une utilisation facile. 

MUSIQUE- 

Des musiques grandioses, tout 
simplement. Elles sont pour une 
grande part dans l'ambiance très 
prenante de Kyrandia. 

BRUITAGES- 

Des bruitages réalistes : portes 
qui grincent, sortilèges aux sono¬ 
rités étrange$,etc. L'ambiance 
sonore de ce Jeu d’aventure est 
vraiment complète. 


SSfidfÇSïïT, vous le 

.jiiumexUlWei un 

Uunidn- 
dx jouer à 
cac iHHaobs'S U i • 
vez-le et effrayez-Ie, 
if larèsertntomber 
une bille. AUaz voir la 
prêtresse, donnez- 
lui la roeajB^outez 
ses conseils. Retour¬ 
nez ensuftaàl'Altar 
et placez la bille près 
des autres : vouSl 


avez gagne le taüS 

man magique. Ilf 
maintenant at 
dans la caverne 
bas à droite et dori 
ner la scie à I 
Celui-ci Ira coupe 
du bois un peu [ ' 
haut (vous devrez 
suivre) et il répatl 
le pont 
Voilà, vous pouve 
maintenant contQ 
nuer IJ^Biture. 
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THE LOST EUES OF 

SHERIOCK HOIMES 




Battre Lucasfilm et Sierra sur leur 
propre terrain, tel est l’objectif que 
semble vouloir atteindre Electronic 
Arts avec ces aventures inédites de 
Sherlock Holmes. Et la qualité des 
graphismes, de la musique et du 
scénario aidant, Ils ne sont pas loin 
d'avoir réussi... 


C omment être impartial quand un jeu me 
propose de prendre la place de mon 
détective préféré ? Difficile, d'autant que 
j'ai retrouvé avec ce jeu tout le plaisir des 
enquêtes tordues du célèbre détective de Baker 
Street. Mais voyons le scénario. Novembre 1888. 
Une jeune actrice sans ennemi connu est assas¬ 
sinée dans une ruelle à la sortie du théâtre, à l’aide 
d’un bistouri, La police [et l'inspecteur Lestrade 
en particulier) conclue immédiatement à un nou¬ 
veau méfait de Jack l'ôventreur, d’autant que la» 
technique " est similaire. Mais quelques points 
sombres restent à élucider, et c'est en désespoir 
de cause que Lestrade fait appel à Sherlock 
Holmes. Après une rapide visite sur les lieux du 
crime, il apparaît que l'éventreur n'est peut-être 
pas celui que l'on pense. Commence alors une 
course poursuite dans tout Londres avec le meur¬ 
trier, Le scénario, tordu et alambiqué à souhait, 
est typique de l'oeuvre de Sir Conan Doyle. La 
réflexion laisse souvent le pas à l'action, mais aussi 


grap 
tompH 


vdrWont 
blier le 


presque oublier î 
coté par trop 
linéaire de ce jeu. 


Le çLraqd Sherjock va devoir enquêter 
surHa disparition d'une cantatrice. Sa 
loge cache un objet important mois il ne 
sera pas facile de le récupérer... 


Editeur ; Electronic Arts 

■ Conception et graphisme : Myihos Software 

■ Réalisation : R.J. Berg ■ Scénario : Eric 
Undstrom ■ Musique ; Rob Hubbard 


Matériel nécessaire 


Machine : compa¬ 
tible PC (386sx 
conseillé), 

Mode graphique : 
VGA uniquement. 
Cartes son : toutes 
les cartes sonores 
sont reconnues. 
RAM nécessaire ; 
640 Ko. Le jeu tire 


parti de la mémoire 
paginée si elle est 
installée. 

Mémoire disque dur: 
15 Mo sur le disque 
dur au minimum, 24 
Mo si tous les 
fichiers sont décom¬ 
pressés (le jeu est 
alors plus rapide). 


à l’analyse scientifique et à la psychologie. La pré¬ 
sence discrète (mais indispensable) de ce cher 
Watson renforce cette ambiance et peimet d'obte¬ 
nir de temps en temps, des informations Impor¬ 
tantes, La linéarité du scénario se dévoile mal¬ 
heureusement dès que l'on butte sur une énigme, 
et il faut alors trouver la solution avant de pouvoir 
continuer. Le nombre d'options augmentant rapi¬ 
dement, le “ blocage ” peut être de longue durée.,. 
Holmes et Watson se déplacent sur un plan de 
la moitié inférieure de Londres, où apparaissent 
de nouveaux endroits au fur et à mesure de leurs 
investigations. 

Techniquement, ce jeu est proche de la perfection. 
Les graphismes VGA sont superbes, et parfaite¬ 
ment animés. Quand Holmes (ou Watson) marche, 
il balance ses bras. Dès qu’il s’arrête, ii les remonte 
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sur son gilet. Il se baisse pour ouvrir un tw, grimpe 
sur des caisses, le tout dans des mouvements 
très fluides. L'interface reprend presque parfaite¬ 
ment celle utilisée dans les jeux Lucasfilms. Seule 
différence notable, les objets transportés n’appa¬ 
raissent que quand on fait l'inventaire. Les per¬ 
sonnages se dirigent bien évidemment à la souns. 
et lorsque le pointeur est placé sur un objet ou 
une personne, une action par défaut est propo¬ 
sée (ouvrir si c’est une porte, parier 9 c'est une per¬ 
sonne, etc.). La musique, superbe, est sign^ Ftob 
Hubbard. Ble est accomp^née de bruitages réus¬ 
sis, et même de voix digitalisées pendant l'intro¬ 
duction, Sherlock Holmes est un jeu prenant, qui 
plaira par son ambiance à tous les amateurs du 
détective anglais. Il est aussi frustrant, comme le 
sont les Lucasfilm et les Sierra, le joueur pouvant 
être bloqué • bêtement » par une astuce. On aime 
ou on aime pas. Moi, en tout cas, j'adore ! 

Jean-loup Jovanovic 


Conrraîrement à 
son homologue 
belge Hercules 
Poirot, Sherlock 
Holmei se 
déplace. Il se 
déplace même 
beaucoup, ce qui 
vous donnera 
l'occasion de 
visiter une bonne 
partie du Londres 
de lo fin du XIX* 
siècle. 


La chambre de la 
victime recèle 
plusieurs indices 
importants. Même 
s'irne pleut pas, 
ouvre* le 
porapluie. 






















Les premières déductions... 


Par une matinée 
pluvieuse, un poli¬ 
cier vient déposer 
une missive au 221 b 
Baker Street. C'est 
un message de l'ins¬ 
pecteur Lestrade, 
qui demande à 
Sherlock Holmes de 


le rejoindre près 
d'un théâtre, où un 
crime a eu lieu. Sur 
place, vous décou¬ 
vrez le cadavre 
d’une jeune femme. 
Une barre de métal 
traîne parterre, ainsi 
que son sac à main. 


Vous ne pouvez pas 
le prendre pour i’ins- 
tant, attendez que le 
corps soitârans- 
porié à la morgue. 
Regardez attentive¬ 
ment le corps, 
ramassez les rési¬ 
dus sur la plaie et le 
mégot de cigarette. 
Entrez dans le 


t TïMHi rp. ni gar¬ 

dienne est effon¬ 
drée. De 


int' 

il vous donne urrcal- 
mant â administrer 
à l'infortunée. P 13 
nez une fleur p our 

ttasalyser et i J _ 

ftmr nonne e hane a 
pour té-GiBte I 



Le célèbre 
laboratoire de 
Sherlock Holmes 
lui permet de 
réaliser plusieurs 
analyses. 


Le taxidermiste, 
s'il a accompli le 
méfait, n'est pas 
le vrai coupable. 
La première portie 
du (eu est 
terminée, il vous 
fout maintenant 
trouver la 
véritable «tête 
pensante», la 
lettre est la clef. 



premier problème : 
Scotland Yard ne 
reçoit pas ! Retour¬ 
nez à la morgue, 
parlez au policier. Il 
vous accompagne 
au Yard et vous per- 
met d'entrer. 


Deuxieme pro¬ 
blème: le réception- 
niste refuse de 
déranger Lestrade. 
Parlez au marchand 
aveugle, menacez- 
le. Il vous conseille 
de flater ce récep¬ 


tionniste grincheux. 
Et ça marche ! Ce 
type de problème 
arrive fréquemment 
dans le jeu. Par 
exemple, à la prison, 
pour parier à 
l'assassin, il vous 
faut un laissez-pas¬ 
ser. 

Au zoo, vous pouvez 
accéder au lieu du 
crime, mais il vous 
faut trouver et 
convaincre le gar¬ 
dien de tenir le lion 
pendant que vous 
irez ramasser la 
montre... A i'opér^ 
il vous faut obtenir 


de la-pmpriâaire la | 

permission de visi-| 
ter ia loge 

tatrice disp»^R 
puisiWatson devra 
détourner l'attention 
du gérant pendant 
que Vous fouifflH 
ses affaires...^ 
ainsi de suite. Mon 
principal regret 
concernant ce jeu 
est cette linéarité. 
Mais, ne boudons 
pas notre plaisir: 
c'est beau n 
l’ambiance est là. Sir 
Conan Doyle ne se 
retournera pas dans 
sa tombe I 


Si ce jeu est proche 
= de la perfection dans 
^ son domaine, il n’en 
manque pas moins 
2 d'un peu d’originalité 
— mais les fans de Sher- 
lock Holmes et des 
jeux ccà la Sierra» cra¬ 
queront complète¬ 
ment. Les graphismes et la qualité de 
’ambiance sont ses grands points forts. 
Aux titres des regrets, le temps n'est pas 
du tout géré. 


TYPE 


•aventure 


PRIX 


-NC 


PRISE EN MAIN- 

Le fonctionnement du jeu est 
enfantin, mais il est parfois regret¬ 
table que des actions <1 logiques » 
provoquent l'apparition d’un mes¬ 
sage vous indiquant que c'est 
impossible. 

GRAPHISME- 

Les dessins en 256 couleurs sont 
tout simplement superbes et 
l’usage des ombres rend parfaite¬ 
ment l'ambiance de l'époque. 


ANIMATIONS- 

Les mouvements des person¬ 
nages sont nombreux et très bien 
rendus. Electronic Arts montre là 
toute sa maîtrise du PC I 


MUSIQUE- 

Les thèmes sont nombreux et 
variés. Ils sont associés aux diffé¬ 
rents endroits, et peut-être un peu 
courts. Le silence qui les suit est 
assez triste... 

BRUITAGES- 

Quelques bruitages animent le 
jeu, mais ils ne sont pas assez 
nombreux pour réellement parti- 
ciperàl’amblance. 

MANIABILITÉ- 

L'interface inspirée des Jeux 
Lucasfilm a déjà fait ses preuves. 
Dans certains cas, il est impos¬ 
sible d’interrompre une action en 
cours. 


16 

18 

16 

16 

12 

15 


DIFFICULTE 


-moyenne 


La linéarité du jeu permet d'avan¬ 
cer de façon régulière. Ce n'est 
que vers la fin que le nombre 
d'actions possibles peut gêner le 
joueur. 

DUREE DE VIE- 

Le plus grand défaut des jeux 
linéaires : soit vous finissez le jeu, 
soit vous bloquez et vous l’aban¬ 
donnez. De toute façon, cela ne 
vous prendra que quelques jours 
pourélucider l'énigme... 
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^DUNGEON MASTER 



INTERET 


Matériel 

nécessaire 

Machine ; compatible 
PC 266 ou + (386sx 
conseillé) disposant 
de 540 Ko libres. 
Carte CGA, EGA ou 
VGA. Souris et carte 
sonore recomman¬ 
dées. 


Plus de deux ans. Il nous a fallu attendre plus de deux 
ans pour voir arriver, enfin sur PC, le plus extraordinaire 
des jeux ST et Amiga, le plus révolutionnaire des jeux de 
rôles. Dungeon Masfer est enfin là. Et si c’est avec un 
plaisir certain que j’ai retrouvé ce monument du jeu, 
c’est aussi avec une certaine déception : c’est une copie 
conforme de la version ST ! 


A u départ était l'esprit Et l’esprit visriart le 
Hall des Champions. Il chdsi quatre aven¬ 
turier, leur insuffla la vie, et l’aventure com¬ 
mença. Leur mission : réunir l’esprit de 
Lord Grey, qu’une expérience ratée a séparé en 
deux entités, l'une mauvaise (Chaos], l’autre txxvie 
(Lord Librasulus). Chaos a créé un dongeon 
immense et se terre à l'avant-demia- niveau, gardé 
par des entités de feu. Les quatre personnages 
de départ, que vous choisissez donc parmi une 
trentaine, sont inexpérimentés et vous devez au 


La lè^nde du jeu 
de rôle sur micro 
arrive enfin, après 
deux ans 
d'aftente, sur PC. 

Mais n'eshil pas 
h^p tard? Ce qui 
était novateur en 
88 ne l'est plus 
guère aujourd'hui. 
Ceci dit, Dungeon 
Master reste un 
très bon jeu 


■ Editeur : FTL ■ Distributeur : 
Psygnosfs. 



Graphismes 256 
couleurs, animab'ons 
variées et originales: 
Legend of Dark- 
moan est sans 
conteste supérieur à 


Dungeon Afasfer, 
dont il reprend pour- 
tanUœ8>rincipates 
qualités. Seul réel 
avantage de ùun- 
geon Master, son 


DE CDNCiEON «MVER A USOBSWORLD ; LE CONFLIT 
GENERSRO Nd. TDUnUeCI i FAVEUR DES JEUNES... 




the D e f i BM a àft ast 

fidèle sur ce point à 
Dungeons 
Slcagons). Mais les 
amatettrs apprécie¬ 
ront les deux... S’il 
est éviîfent q u e Eye 
of the Behofder2es\ 
un plagiat de Dun¬ 
geon Masi ev, i l n ' e n 

p o üi ' autant que 
l'élève dépasse le 


maitr*. Graphique¬ 
ment, d’abord, les 18 
couleurs de Dun¬ 
geon afa sfer f ont 
bien piètraTtgur* 
face aux 25 6 cou- 
leurs de LegéOfl W 
Pj ii fnuc on. Les brui¬ 
tages sont équiva¬ 
lents, même si ceux 
de £ye of the Behol- 
der 2 sont plus 
variés. Le scénario 
et le donjon, enfin, 
voient la victoire 


absolue du jeu de 
SSI, q ui s e permet 
dtavoir un donjon 
plus grand et un 
scénario nettement 
plus f twriHû . Après 
tout, Dungeon Mas¬ 
ter n’B8iB-deux ans 
de retard,,. 

C’est face à üncfer- 
wortd que ses 
lacunes sont le plus 
apparentes. Origin a 
pourtant repris le 
même principe, mais 


l’a sublimé pour 
obtenir le premier 
jeu que l'on puisse 
qualifier de i<réalité 
virtuelle». Des 
prouesses tech¬ 
niques, une musique 
sublime, un scénario 
<>60 béton». Tout cela 
amène à ce que, 
finalement, FTL ne 
fasse plus guère 
figure que d'ama¬ 
teurs avec son vieux 
Dungeon Master... 
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fil des niveaux les 
entraîner et trouver 
armes et armures pour 
les équiper, Le premier 
niveau, celui du Hall 
des Champions, ne 
contient pas de 
monstres, et vous y 
prendrez un peu de 
nourriture et quelques 
objets, ainsi qu'un 
“résurrecteur» qui 
redonnera vie aux per¬ 
sonnages trépassés. 
Au second niveau, 
vous trouvez une grilla 
fermée avec un bou¬ 
ton rouge, derrière 
laquelle sa terre une 
momie. Vous appuyez 
sur le bouton, vous 
lancez une massue et 
la momie disparaît 
dans un nuage de 
fumée. Derrière elle, 
vous trouvez une 
dague et un parche¬ 
min vous disant que 
les choses ne sont pas toujours ce qu’elles sem¬ 
blent être. Dans le mur du fond, une pierre a une 
forme inhabituelle. Si vous appuyez dessus, une 
cache apparaît, qui contient une épée. Un peu 
plus loin, une grille fermée, une serrure, et posée 
par terre, une clef. Prenez la clef, mettez-la dans 
la serrure et la porte s'ouvre. Magique ! Petit à 
petit, vous découvrirez des astuces plus difficiles, 
des pièges plus variés. Progressivement, le joueur 
se laisse prendre au jeu. 

Dungeon Master est un mythe, une légende. 

Ce fut, il y a maintenant plus de deux ans, le pre¬ 
mier à proposer le jeu en temps réel ,et la possi¬ 
bilité d'agir directement sur le décors. Mais, si à 
l'époque, c’était LE meilleur jeu qui soit, il a depuis 
été égalé (Eye of the Beholder 1 et 2, Black Ciypt, 
etc...), puis dépassé {Underworldl. Et après nous 
avoir fait attendre si longtemps, FTL se permet 
en plus de nous décevoir: le jeu, en VGA 256 cou¬ 
leurs, n'utilise que les 16 couleurs du ST. Les brui- 


L'inventaire des personnages. Pour 
monger, portez la nourriture à lo 
bouche. Pour lire ou regarder un objet, 
portez-le à l'œil. Pour connaître les 
caractéristiques d'un personnage, 
cliquez sur rœil avec la main vide. Cette 
simplicité a contribué au succès de DM. 


Principale différence avec la version 
Atari ST : Dungeon Master sur PC 
propose une sequence de fin superbe, 
qui ne fait malheureusement que 
souligner le niveau moyen du reste du 
jeu. Quelle déception I 


tages, sur Sound Blaster, sont à peine supérieurs 
à la version originale, û, c'est d'un bon niveau. 
Mais ils auraient pu faire nettement mieux. Cer¬ 
taines originalités sont toujours uniques, comme la 
possibilité de s'entraîner en frappant dans le vide, 
et le scénario toujours aussi bien construit et aussi 
progressif. Mais, contrairement aux jeux plus 
récents, il n'y a aucune communication avec les 
monstres. Tout ce qui est dans ce donjon est 
mauvais, et doit être détruit. 

Les seules véritables différences avec la vetsion ST 
sont la musique d’introduction, les cris de guerre 
des personages et la séquence de fin, une ani¬ 
mation de plusieurs minutes, très réussie. 
Dungeon Master plaira à tous les amateurs de ce 
genre de jeux, en particulier ceux qui ont quelques 
difficulté à terminer Eye 2 ou les jeux de ce type. 
Mais cela ne l'empêche pas d'être maintenant un 
bon cran en deçà d'Eye of the Beholder 2 et sur¬ 
tout d’U/t/maUriû'em'orfd,., JLJ 


^ Pourquoi diable ont- 
U ils attendu si long- 
Df- temps pour produire 
cette version PC ? 
E Ce jeu, qui aurait été 
B un très grand jeu il y 
a seulement 
quelques mois, est maintenant un peu 
dépassé. Il pourra cependant intéresser 
les nostalgiques et les grands débutants. 
Un monument de l’histoire du jeu micro 
qui tente un corne back... 


TYPE-jeu de rôle 

PRIX-D 

PRISE EN MAIN- 

Comment décrire la progressivité 
de Dungeon Master 7 Son ergo¬ 
nomie parfaite 7 Essayez... 

GRAPHISMES - 

Du VGA en 16 couleurs : quelle 
déception I Cette version est une 
copie conforme de la version ST. 

En EGA, le jeu est encore moins 
beau, maisil reste lisible,.. 

ANIMATION- 

Sans être extraordinaire, les ani¬ 
mations sont suffisantes ; 
monstres qui bougent, portes qui 
s'ouvrent... En revanche, on est 
très, très loin d 'Underworfd, 

MUSIQUE - 

Si la séquence d'introduction est 
«correcte», ce sera la seule 
musique que vous entendrez dans 
tout le jeu. 

BRUITAGES- 

Lesmonstres marchent, frappent, 
mordent, rugissent. Les grilles 
s'ouvrent, se ferment, les objets 
heurent le mur. Cela participe for¬ 
tement à l'ambiance, inimitable, 
de Dungeon Master. 

MANIABILITÉ- 

Rapide, bien pensé, DM se manie 
auclavier (pour les déplacements) 
et à la souris (pour les actions). Le 
système de sorts, original, est lui 
aussi très simpleà utiliser. 

DIFFICULTÉ- 

Les premiers niveaux ne posent 
pas de réel problème, mais les 
choses se corsent par la suite, les 
monstres devenant plus agressifs 
et les astuce se compliquant. 

DURÉE DE VIE- 

J'ai dû terminer ce jeu une bonne 
douzaine de fois. Cela dit, je suis 
intoxiqué. De toute façon, un mini¬ 
mum d’une vingtaine d'heures 
sera nécessaire pour vaincre le 
Chaos... 
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LEATHER 
GODDESSES 
OF PHOBOS 




Le voisseau 
spatial de Barth 
ressemble 
étonnamment oux 
belles Américaines 
de l'époque (je 
parle des voitures, 
bien sûr I). A vous 
de trouver les 
éléments adéquots 
pour le réparer. 



Cet ecclésiastique 
prêche une bien 
étronge religion. 

Il déifie la fission 
nucléaire et attend 
ovec impatience 
la venue 
de son dieu. 


Editeur : Infocom ■ Conception : Steve 
Ueretzky. ■ Directeur technique : 
William Volk 

■ Musique : Russel Liebitch. 


Rock & Roll, Aliens et pin-ups, 
tel est le cocktail que vous propose 
Leather Goddesses of Phobos 2 . 
Tandis que l’Amérique se déhanche 
en cadence au son des chansons 
d’Elvis Presley, les déesses de cuir 
de Phobos tentent de conquérir la 
terre, et elles ont de sacrés atouts ! 
Un soft sulfureux à ne pas mettre 
entre toutes les mains. 


E n 1956, dans la petite ville d'Atom 
City... James Dean triomphe sur les 
écrans, Bvis est devenu le “ King • et Barth 
l'ejctraterrestre s’écrase lamentablement 
dans les collines avec son vaisseau spatial. Barth 
est blessé, désorienté dans un monde hostile, tan¬ 
dis que Zeke Zarmen le pompiste retente pour la 
énième fois sa chance avec Lldya, la jolie fille du 
professeur Sandler. Et dans l'ombre, les déesses 
de cuir de Phobos attendent leur heure... 

Des héros pour tous les goûts. Vous pouvez 
vivre cette aventure en prenant le rôle d'un des 
trois personnages principaux. Les matchos se 
prendront pour Zeke et se jetteront avec délice 
dans des décolletés vertigineux. Les plus calmes et 
les joueuses préféreront le personnage de 
Lidya. Pour les fondus du fusible et les andro- 



On ne peut pas dire qu'elle ait froid aux 
yeux, Zoe I Comment résister à son 
appel ? Allez, ce ne sont pas quelques 
pixels colorés qui vont vous effrayer. 
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CONFIGURATION 


Machine : PC 2S6 cadencé à 10 Mhz au mini¬ 
mum. 

Format graphique : VGA/MCGA/EGA/Tandy 
16 couleurs. 

Médias : 10 disquettes 3’'1/2 HD. 

Carte son : Roland MT-32, UPC1, Adlib, PS- 
1 Sound card, Tandy MediaVision Pro Audio 
Spectrum, Soundblaster, LifeSize sound 
Enhancer (fourni avec le jeu). 

Contrôle ; clavier, joystick ou souris. 

Place mémoire sur disque dur : 15 Mbytes. 
Ram requise : 640 K. 

DOS : 3.3 ou supérieur (5.0 recommandé). 



gynes. il reste Barth, l'extraterrestre [blague à part, 
il est idéal pour les débutants). 

Quand il faut cliquer, Il faut cliquer I Voilà à 
quoi se résume l’interaction dans Leathar God- 
desses ofPhobos. Toutes les actions s'effectuent 
à l’aide du curseur, qui se modifie suivant les 
actions possibles. Ainsi, il suffit de le déplacer sur 
l'écran pour parler aux gens, prendre un objet, 
etc. Las discussions se limitent seulement à la 
possibilité d'aborder un thème et d'obtenir des 
informations. Sinon, il faut utiliser le bon objet au 
bon endroit, Les protagonistes sont statiques et le 
jeu se résume en fait à déclencher des événe¬ 
ments clés pour faire avancer l’histoire. Le joueur 
est trop limité dans ses actions et le - monde • 
du jeu obéit â des lois trop rigides pour être vivant, 
réaliste et attrayant. Pourtant .Leather Gootfesses 
ofPhobos dispose de bons atouts. 

Une heure de voix digitalisées en français, une 
carte son fournie avec le jeu, ce n'est pas rien 
quand même. Les graphismes dans leur genre 
sont de bonne qualité et surtout le thème grivois 
nous change des étemelies histoires prudes de 
fées et de citrouilles à la Klng Quest et de tant 
d'autres. Malheureusement, le jeu proprement dit 



On «St loin des jeux aventures 
attrayants dont les principoux atouts 
sont la musique et les graphismes. 
Ici, tout repose sur le scénario. 


Récidiviste 

steve Meretzky, le concepteur de Leather 
Goddesses ofPhobos, n’en est pas à son 
premier coup d’essai dans le genre. Il a 
déjà à son actif : Leather Goddesses of 
Photos, Planetfall (1983), The Hitchiker’s 
Guide to the Galaxy (1984) et, entre autres, 
Spellcasting 101 : Sorcerers get AU the 
Girls (1990) et Spellcasting 201 : Sorte- 
rer’s Appliance (1991). Contrairement à 
l’image que l’on p^ avoir de lui au travers 
de ses jeux, ce n'est ni un illuminé, ni un 
obsédé sexuel. Ses jeux ont la particularité 
d’être davantage destinés à des adultes 
qu’à des enfants. Il est amusant de consta¬ 
ter à ce sujet que, dans le monde des jeux 
micros, le thème de la sexualité et de la 
violence ont longtemps été tabous. Bien 
que la majorité des utilisateurs de PC 
(machines coûteuses) soient adolescents 
ou adultes, les éditeurs continuent à sor¬ 
tir des contines pour enfants en bas âge 
comme la série des King Quest et autres. 
Ceux-ci sont excellents, mais il serait bien 
de pouvoir jouer plus souvent à des aven¬ 
tures dont le scénario serait plus osé. 
Appel aux éditeurs... 



Le professeur Sandler observe la 
planète X avec son télescope, qu'il 
utilise aussi pour espionner la gente 
feminine. Science sons conscience... 

n'est pas très intéressant, saluons quand même 
l’effort d’Infoaxn de pubSer un jeu qui sort un peu 
des sentiem battus. 

Dans le genre, la série des L&sure Suit Larry reste 
un must. Marc Menier 


Des thèmes pas- 
U sionnants comme 
te celui de Leather 
UJ Goddesses of Pho- 
i" bos, on en rede- 
Z mande ! L’univers 
sonore est impres¬ 
sionnant et le jeu ne dérape pas dans le 
mauvais goût. 

TYPE - aventure graphique 

PRIX - NC 

PRISE EN MAIN - 

Tout est en français, des textes à 
récran jusqu'aux voix digitali¬ 
sées, en passant par le manuel 
(très amusant, d'ailleurs I). Le sys¬ 
tème de jeu est on ne peut plus 
simple d'utilisation. 

GRAPHISMES - 

Dans la lignée des<>comics » amé¬ 
ricains de l'époque, les gra¬ 
phismes ont un style qui risque de 
déplaire à certains, même si 
quelques modèles sont crous- 
tillantsàsouhait. 

ANIMATION - 

Les animations sont rares dans 
Leather Goddesses of Phobos 2. 

Le jeu reste très statique, c'est 
dommage. 

JOUABILITÉ - 

L’interaction est faible. Le jeu se 
résume trop à une succession 
d'actions indispensables pour 
progresser. Le système de jeu est 
simple. En contrepartie. Il est trop 
limité. 

MUSIQUE - 

Des musiques très «fifties » et une 
carte son spéciale fournie avec le 
jeu. Infocom a mis le paquet pour 
vousen mettre plein les oreilles. 

BRUITAGES - 

Plus d'une heure de voix digitali¬ 
sées, et en français s’il vous plaît I 
Leather Goddesses of phobos va 
vous décoller les tympans. 



L'inventaire des possessions de Zeke. 
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■ Distributeur : Virgin Games 

■ Editeur; Cryo 

■ Programmation ; Yves Lamoureux 

■ Graphismes : Michel Rho & Didier 
Bouchon 

■ Musique ; Stephan Picq du groupe 
Exxos 

■ Animation : Soher Ty 

■ Scénario : Johan Robson 


Distribué par Virgin Games, KGB de 
Cryo est un jeu d'aventure où 
meurtres, complots et trafic de 
drogue ne sont que jeu d'enfant. En 
tant qu’agent du KGB, vous serez 
impopulaire mais seule la mission 
compte. Un scénario complexe, des 
options complètes et pratiques, de 
quoi satisfaire les plus exigeants. Et 
n’oubllez pas, il faut réussir la 
mission sinon, c'est le goulag ! 


C 'est en pleine Perestroilca, période 
troubie s'il en est, que vous êtes transféré 
au Département P du KGB, chargé 
d'enquêter sur la coruption au sein même 
du service. Au cours d’une simple mission de rou¬ 
tine, vous allez vous retrouver mêlé à une sombre 
affaire où trafic de drogue, kidnapping et meurtres 
ne sont que broutilles comparés au complot qui se 
prépare: renverser le président. Bonne chance, 
Maksim Rukov I 

Le scénariste de KGB s'en est donné à cœur Joie, 
Pour vous donner un exemple, en rentrant dans un 
immeubie d'apparence anodine, on se rend 
compte qu'en fait, chacun des habitants soiî-disant 
honnête cache des secrets ignobles ou un lourd 
passé, Mais quand on dit le mot magique KGB, le 
front des camarades du parti se couvre de sueur 



CONFIGURATION 


PC tous modèles. 

Graphique : VGA/EQA monochrome. 
Carte-son : Roland, Adiib, Soundbiaster 
Contrôle: souris, joystick. 

Mémoire additionneiie utilisée. 



f V" lil'liiï 
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Situation pour la moirts fcobreuf» dont 1» bureou du Colonel. U» KGB n'est plus «• 
qu'il était, voilà les effets de la Perestro'iVo sur cette vénérable institution. 


Première mission 

Vous devez enquêter sur la mort d’un 
détective privé, Goiitsin, ancien agent du 
KGB. Une fois sur les iieux du crime, mon¬ 
trez votre carte d’identité au milicien en 
faction et inspectez le bureau de Goiitsin. 
Prenez les allumettes dans le bureau et 
n'oubliez pas les piles dans la radio. Res¬ 
sortez et demandez la clé du tiroir au mili¬ 
cien. Dans ce tiroir, vous trouverez un 
magnétophone et 
une coupure de jour¬ 
nal. Détruisez-la car, 
dans la suite du jeu, 
ce morceau de jour¬ 
nal permettrait au 
truand Holliwood de 
faire le lien entre 
Goiitsin et vous : le 
KGB. Avant de quit¬ 
ter les lieux, la sœur 
de Goiitsin fait son 
apparition. Question- 
nez-la et donnez lui 
la permission de par¬ 
tir : elle vous donnera 
une cassette. Mettez 
les piles dans la 
magnétophone et 
écoutez cette cas¬ 
sette attentivement. 

Retournez au Département P et donnez-la 
à Voviov, votre supérieur. Dites-lui que 
vous l’avez déjà écouté sinon c’est la 
porte. Maintenant que vous êtes au cou¬ 
rant, il vous confiera le reste de l’enquête : 
trouver un truand nommé Holliwood 


m 


et les langues se délient. On va de surprises en 
surprises dans KGB, Pour progresser, il faut faire 
preuve d'initiative, S'adapter ou mourir, telle est 
la règle au département P. 

Le système de jeu est complet et ergono¬ 
mique. Tout se fait è la souris, la curseur se trans¬ 
forme selon l'actbn possible. Ainsi, il suflit de cliquer 
sur un personnage pour lui parier ou sur une porte 
pour sortir. En cliquant sur le bouton gauche, un 
écran d'options apparaît pour changer le curseur 


O Hatt, conradêl Vour papers! 
N Are you a relatif of 

Goiitsin? 


En Union Soviétique (ex-Union, excusez- 
moü), les policiers sont toujours 
charmants. Règle d'or du KGB : toute 
personne qui n'est pas coupable n'est 
pas forcément au-dessus de tout 
soupçon. Qu'on se le disel 
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K comme Kyrandia ou K comme KGB? 

Bien qu’ils soient tous deux distribués par 
Virgin, ces deux jeux d'aventure sont vrai¬ 
ment différents l’un de l’autre. Kyrandia 
possède des graphismes et des musiques 
de très grande qualité, deux aspects qui 
ne font pas partie des points forts de KGB. 

Par contre, le scénario de Kyrandia est très 
simple. On trouve un objet que l’on utilise 
pour progresser et ainsi de suite. Les situa¬ 
tions mortelles ne sont pas courantes. 

Dans KGB, le moindre faux-pas et la sanc¬ 
tion est immédiate, Le scénario offre de 
nombreuses possibliiés d’action et d'inves¬ 
tigation. Le s^ème de jeu de KGB est aussi beaucoup plus détaillé.Si vous voulez faire mar¬ 
cher votre matière grise, prenez KGB. Pour le reste, Kyrandia est meilleur. 


Le curteur change 
de fonction selon 
la situation. Si ces 
options ne vous 
suffisent pas, un 
simple clic sur le 
bouton gauche de 
la souris et des 
options plus 
spécifiques vous 
sont proposées. 


en action spécifique : se cacher, déplacer un 
cadavre, etc. Les objets sont gérés comme dans 
Shadowgate, par une représentation graphique. 
Il existe paiement des options intelligentes, comme 
celle qui permet de revenir à une phase clé du jeu 
ou celle qui revisionne les dernières actions grâce 
à une fonction - magnétoscope ». 

Enfin un jeu d’aventure qui n’a pas froid aux 
yeux. KGB est un jeu d'aventure de grande enver¬ 
gure, Les graphismes donnent une ambiance plus 


Pour discuter, ou 
plutdt interroger 
les suspects, une 
Fenêtre apparaît 
avec un choix de 
sujets de 
discussion. 


En mode dialogue, 
un zoom est fait 
sur votre 
interlocuteur. Vous 
aurez droit alors 
aux rares 
onimations de ce 
jeu: sourcils qui 
bougent, lèvres 
qui remuent... 
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^ Vasakev. And yours? 




K^il 

1 


The diirt i..rte | 1 

Klirrirrif | id '1 

MiTïiiïi Rul.' 

^ ■ n» 

ijU 1 






^ KGB est un véritable 
IIJ jeu d’aventure avec 
QC une intrigue qui tient 
LU la route. Les ama- 
l~ teurs peuvent s'abs- 
Z tenir car, pour se 
faire une place dans 
les services secrets soviétiques, il faut 
avoir la puissance déductive de Sher¬ 
lock Holmes et le métier d'un James 
Bond de l'Est. L'ergonomie du système 
de jeu permet une prise en main rapide 
et impeccable. 

TYPE-aventure 

PRIX-D 

PRISE EN MAIN- 

Toutes les actions se font à la sou¬ 
ris ou au joystick. Ne vous inquié¬ 
tez pas, pas besoin de lire un traité 
sur la Perestro'ika pour rentrer 
dans le jeu. De plus, le programme 
sera entièrement francisé. 

GRAPHISMES- 

Dansie styledu grand dessinateur 
Enki Bilal, les graphismes don¬ 
nent à KGB une ambiance un peu 
oppressante et même parfois car¬ 
rément glauque. 

ANIMATION- 

Il n'y a presque pas d'animations, 
Seulement quelques change¬ 
ments d’humeur sur le visage de 
vos interlocuteurs lorsqu'ils sont 
montrésen gros plan. 

JOUABILITÉ- 

Un système de jeu à la souris très 
pratique. La gestion des objets est 
simple et ergonomique. Les 
temps de chargement sont très 
rapides. 

MUSIQUE- 

Au total, six musiques inédites 
créées pour le jeu. Certaines 
d'entres elles mettent la pression 
sur le joueur et l'oblige à rester 
vigilant 

BRUITAGES- 

La bêta version que nous avons 
testée ne comportait pas de brui¬ 
tages. 









sordide que féerique, les situations sont réalistes et 
le ton du jeu est résolument dur. Le héros n'hésite 
pas à tuer, on rencontre des drogués, des prosti¬ 
tuées et, surtout, rien ne vous empêche d’être un 
salaud. 

Bien qu'il ne soit pas graphiquement impression¬ 
nant, KGB est un jeu d’aventure très intéressant et 
agréable à jouer. A conseiller aux pros. 

Marc Menier 
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WILLY BEAMISH i 



Vous voilà dons 
votre chambre : 
ou premier plan, 
la fameuse 
console Nintori, 
objet de toutes 
vos attentions. 



Ça y est ! Il arrive sur Mac. Willy 
Beamish est de retour mais il va 
toujours droit au but... et son jeu 
aussi, qui reste trop linéaire. Cette 
aventure est sauvée par un scénario 
original, plein d'humour et par une 
réalisation presque parfaite. 

D'autant que ce type de jeu est plus 
que rare sur cette machine. 



La moman de Willy ne pense qu'ô ses 
soins de beauté et lo petite sœur est une 
surdouée. Toutes les deux ne sovent 
que demander des services qui vous 
éloignent de votre console. Un conseil : 
fuyez (après les politesses d'usage)! 


Q ui ne se souvient du scénario drolatique 
de Beanvsh, qui étonnait d^ sur 
PC. du fait de son originÿité ? Sur Mac. 
c'est une espèce unique. De lait, on n'a 
pas tous les jours l'occasion d'incarner un petit 
Amér^n fan de jeux d'arcade qui promène ou 
nourrit son chien et sa gr^wuille, Homy, mange 
des pizzas aussi gigantesques que plâtreuses avec 
ses deux meilleurs ams. sauve son papa de deux 
affreux méchants qui veulent dominer la ville de 
Frumpton, sans oublier de tondre le gazon du jar¬ 
din et de discuter a\«c le fantôme de son grand- 
père. 

Willy Beamish a globalement affaire à des 
adultes plutôt antipathiques. Le mieux est pour 
le joueur de les fuir. L'aspect éducatif du jeu n'^t 
donc pas très poussé. S'il est conseillé d'être res¬ 
pectueux. c'est fÀjtôt par tactique. Avec le voyou 
du quartier, une autre attitude s'impose. 

Willy doit généralement rester prudent et gérer son 
porte-monnæ avec circonspection. Sinon, vu la 
difficulté du jeu, qui augmente très rapidement, il 
finira bien vite à l'école militaire ou à l'hôpital. Et te 
joueur n'aura plus qu'à recommencer la partie. 
Le contrôle du jeu à la souris est excellent, effi¬ 
cace et simple. Il permet d'obtenir des renseigne¬ 
ments {la flèche a une forme de loupe), de faire 
parler les pwsonnages, de faire bouger Willy (la 
flèche af^e « Ewt ») ou de le faire agir sur un él^ 
ment du décor comme sur des objete. Un sys¬ 
tème d'^e renforce encore la ^plicfté d'accès 


■Editeur ; Sierra ■ Conception : Dynamix 

■ Distributeur ; UbI Soft ■ Réalisation : Jeff 
Tunnell i Scénario : Tony et Meiyl Perutz 

■ Direction artistique : Shawn Sharp 

■ Animation ; Pat ClarX 

■ Programmation : Loute McCrady 


Seconde chance 

L'originalité de ce qui n'était qu'un jeu de 
plus sur PC devient bien sûr plus frap* 
pante sur Macintosh. Dommage que les 
programmeurs n'aient pas profité du pas¬ 
sage sur cette puissante machine pour 
affiner davantage les graphismes des per¬ 
sonnages et, surtout, pour accélérer le 
rythme. 



CONFIQURATION 


Machine ; Macintosh. 
Ecran : couleur. 
Médias : 6 disquettes 
3"1/2 HD. 

Contrôles permis : 
clavier, joystick, sou¬ 
ris (fortement recom¬ 
mandée). 


Notice : notice tech¬ 
nique en français, 
documentation en 
anglais (joli cahier 
d'écolier). 

Place requise sur le 
disque dur : 12 Mo, 
RAM minimale : 2 Mo. 


140 
















Willy ne se mouille pas 

C'est à Eco Quest que l’on peut comparer Willy Beamish : même Jeunesse des héros, 
même système de jeu... Eco Ouest s'adresse cependant à de plus jeunes enfants, il est plus 

« moral >. Willy doit quant à lui surtout faire 
preuve de débrouillardise et son objectif 
(gagner au grand concours de consoles Nin- 
tari) n'est pas du tout écologique. D’un côté, 
on a donc la reconstitution d'un mode de vie 
quotidien, de l'autre l'accomplissement d’une 
grande cause par un véritable petit héros. Les 
différences de scénario expliquent les dissem¬ 
blances de décors : Le Grand Bleu contre 
Happy Days (je ne parle que des décors, bien 
sûr). Enfin, Eco Ouest est beaucoup plus facile 
et beaucoup plus court que Willy Beamish. A 
mon goût, le second est meilleur, mais le choix 
dépendra de l'âge du joueur. 



du jeu. Toutefois, cela devient plus ardu pour ceux 
qui ne parlent pas couramment l’anglais. Les 
'éponses de Willy entraînent des modifications 
dans le déroulement de l'histoire et répondre au 
nasard risque de conduire à des impasses. Quant 
aux sauvegardes, elles ne sont pas possibles à 
tout moment, mais fréquemment. 


Les décors sont jolis, jamais votre Mac n'aura brillé 
d'autant de dégradés pastel. Les effets de cadrage 
et de travelling, très cinématographiques, sont 
impressionnants. La musique est lassante et les 
bruitages trop rares. Surtout, la linéarité du jeu et 
sa lenteur sont toujours aussi décevantes, 

Mata Bary 
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Le cauchemar de 
Willy : l'école 
militaire. On lui 
promet, dans la 
fenêtre de 
dialogue, qu'il va 
devenir un 
homme, mais le 
joueur va 
seulement devenir 
hors jeu. Le 
système de 
dialogue impose 
parfois des choix 
pour Willy. Le 
visoge agrandi de 
l'interlocuteur 
s'affiche 
également de 
temps en temps. 


La fin des classes commence par une heure de colle... 


L’introduction du jeu 
raconte tes premières 
aventures de Willy Bea¬ 
mish : Horny a arraché la 
perruque du directeur lors 
de son discours de fin 
d’année. Vous voilà collé 
(c'est le début du jeu). Pro¬ 
fitez de ces longues heures 
d'attente pour ouvrir votre 
pupitre et récupérer deux 
crayons et une imitation 
d’un vieux livret scolaire. 
Vous ne pouvez pas jouer 
avec votre portable. 


puisque vous tenez déjà un 
stylo. Vous pouvez par 
contre sortir, soit en vous 
faufilant dehors en douce, 
soit en vous prétendant 
malade. Je ne vous le 
conseille cependant pas, 
sauf si vous souhaitez 
explorer le jeu : dans le 
meilleur des cas, vous 
revenez au même point. Si 
la prof vous interroge, 
soyez respectueux et ne 
parlez pas de votre gre¬ 
nouille, sous peine de 


scandale. La cloche finit de 
toute façon par sonner et 
vous rentrez chez vous, 
non sans avoir causé avec 
votre grand-père le fan¬ 
tôme. Votre chien vous 
accueille : vous pouvez 
accepter de le promener 
ou refuser la balade. 
Ensuite, dirigez-vous vers 
votre chambre (premier 
étage, deuxième porte à 
droite), Cela vous permet¬ 
tra de vous entraîner sur 
votre console. 


m ^ C’est l’originalité et 

UJ l’humour du scé- 
flC nario qui font tout 
■ LU le sel de ce jeu. 
V II ^ Mais il est trop 
g Wm Z linéaire et reste 

lent. La passivité 
forcée du joueur lui donnera l'occa¬ 
sion d’admirer les graphismes. 


TYPE 


-aventure animée 


PRIX-D 

PRISE EN MAIN- 

L’Installation est des plus 
simples... merci Mac I Un systè¬ 
me d'aide permet d’apprendre 
facilement les quelques com¬ 
mandes, Une grande ergonomie, 
donc. Il faut toutefois parler 
anglais pourmaîtriser le jeu. 

GRAPHISMES- 

Une superbe palette de couleurs à 
dominante pastel. Au sein des 
beaux décors offerts par la ville 
100% américaine de Frumpton, 
les personnages à la Disney ne 
choquent pas. 

ANIMATION- 

On se croirait dansunfilm,avecde 
vrais travellings et plongées, qui 
permettent, par exemple, de pas¬ 
ser d’un plan général de la ville à la 
classe de VIfilly. Les mouvements 
des personnages sont réussis, 

JOUABILITE- 

Une gestion facile du jeu, avec un 
choix entre clavier, joystick ou 
souris (que je recommande). La 
lenteur du jeu et sa linéarité limi¬ 
tent toutefois les interventions du 
joueur. 

MUSIQUE- 

Variées, rythmées, elles restent 
d’une tonalité monotone et finis¬ 
sent parlasser. 

BRUITAGES- 

Ils sonttrop rares etc'est vraiment 
dommage car un jeu comme Willy 
Beamish permet une «mise en 
sons» cocasse. Enfin, je croah... 

DIFFICULTE-moyenne 

L'excellente ergonomie permet à 
chacun de découvrir cejeu. La dif¬ 
ficulté augmente cependant 
assez vite, et il vous faudra faire 
preuve de jugeote et d'une bonne 
maîtrise de l'Anglais. 

DUREE DE VIE- 

On joue de longues heures, en 
partie à cause de la lenteur du jeu. 

Par contre, celle-ci peut inciter à 
quitter la partie. 
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m » mis du 
MIB, bonsoir! Deux 
solutions complètes 
dans ce Message In 
the Bottle d'octobre. 
Eternam nous a été 
envoyé par le grand 
Thomas Alexandre. 

La deuxième soluce 
concerne un soft 
bien plus ancien mais 
toujours d'actualité 
dans votre courrier, 
j'ai nommé les Portes 
du Temps! Toujours 
dans la bouteille, 
tous les codes pour 
Ooops Dp et Push 
Over, encore des 
indices pour Might and 
Magic III, les 
premières questions et 
réponses concernant 
les grands Hook, Lure 
of the Temptress ou 
Bargon Attack, les 
octets secrets 
d'Ultima Underworld... 
N'hésitez pas à nous 
envoyer toutes vos 
questions, réponses 
ou solutions 
complètes. 

Bonne vie, amis! 

Olivier Hautefeuille 
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SOLUTION COMPLETE• SOLUTION CO 


ETERNAM 

Bonjour ! Coincé dans Eternam ? 

Don't worry, me voici. Je vous offre, 
ce mois-ci, la solution complète de cette 
aventure. Je vous conseille de n'y puiser que 
les éléments qui vous manquent afin de ne pas 
briser l'intérêt de la partie... Bonne chance ! 

Thomas Alexandre 


lAüont de lire ce qui suit, sachez 
que l'intérêt du jeu réside en 
grande partie dans les situations 
comiques qu'il met en scène. Je 
uous conseille donc de chercher 
par vous-méme et de ne lire cette 
solution que si uous êtes réelle¬ 
ment bloqué. En effet, si uous 
appliquez à la lettre tout ce suit, 
uous passerez à côté de plein de 
gags. D'autre part, discutez auec 
chaque personnage de rencontre. 
Si je ne parle ici que de ceux qui 
sont Indispensables au bon 
déroulement de l'aventure, les 
autres ne sont pas à négliger. Et 
pour conclure cette petite intro¬ 
duction. ne uous étonnez pas si 
uous n 'avez pas accès aux tours 
noires dès le début d' Eternam. 
Ce sont des téléporteurs et uous 
ne pourrez les utiliser que 
lorsque uous ourez trouvé les 
cartes adéquates. 

LTLE MÉDIÉVALE : 

Engagez-vous sur la route et 
ouancez Jusqu'à ce que uous arri¬ 
viez au château. Après avoir eu 
affaire au molosse, nuancez et 
uous rencontrerez James Bones. 
Prenez la porte de gauche et sai- 
sissez-uous de la friandise qui se 
trouve sur l'étagère. Montez voir 
le chef des gordes puis descen¬ 
dez pour discuter avec le garde 
en admiration deuant la statue. 
Revenez à l'endroit où se trouve 
Bones et prenez la porte de 
droite. Ramassez l’ollumette puis 
retournez au couloir central. 
Avancez droit deuant et engagez- 
uous dans le passoge qui s'ouure 


deuont uous. Lin train va uous 
ramener Illico presto à Bones. 
Repassez par la porte d'où est 
sorti le froin, la uoie est mainte¬ 
nant libre. Prenez la première 
porte sur uotre goucbe et laissez 
passer les gardes. Vous pouuez 
aller visiter leur dortoir en toute 
tranquillité. Vous y dénicherez 
une paire de lunettes à infra¬ 
rouges. Revenez au couloir cen¬ 
tral et foncez droit devant. Offrez 
la friandise ou garde et II uous 
laissera posser librement. Vous 
uolcl enfin face au Duc Théo¬ 
phile. Après l'avoir écouté et 
accepté de passer les épreuves, 
partez sur la gauche et ramassez 
l'appareil photo dans le débar¬ 
ras. Retournez auprès du gande et 
sa stotue et photographlez-la. Il 
ne vous reste plus qu’à retour¬ 
ner dans la salle du conseil. N'ou¬ 
bliez surtout pas de reprendre 
une friandise |tou;ours sur l’éfo- 
gèrej, pour le garde. Allez à 
droite, possez deuont le docteur 
et prenez les escaliers. Prenez les 
pelures d'oignon dans la chambre 
du fils du Duc, puis redescendez 
l’escalier pour uous loisser tom¬ 
ber dans le trou. Et maintenant, 
les épreuves vont commencer. 
Utilisez les pelures d'oignon sur 
les yeux du mur pour les faire 
pleurer. Restez sous les yeux 
jusqu'à ce que uous soyez deux 
fois plus trempé. Vous pouuez 
alors traverser sans crainte les 
deux rideaux de flammes de la 
pièce suluonte. Parlez et l'écho 
fera tomber la poutre du plafond. 
Mordiez dessus et vous éviterez 


la trappe secrète. Suivez les 
flèches et n'accordez aucune 
attention au monstre. Utilisez les 
lunettes à in/rorouges et suluez 
le chemin tracé. Utilisez ensuite 
uotre allumette puis poussez la 
manette de gauche. Placez- uous 
au centre de la pièce pour sortir 
Indemne de ces sacrés épreuves. 
Vous uous retrouvez dans une 
pièce oû il uous faut ramasser les 
clefs du chef des gardes. Après 
que le Duc uous oit félicité puis 
confié une mission, Il uous donne 
un couteau. Allez rendre ses clefs 
au chef des gardes puis retour¬ 
nez dons lo chambre du fils du 
Duc pour emprunter le passage 
secret que uous a Indiqué le pro- 
priétoire des clés. Le Duc uous 
offrira 30 pièces d'or. Vous pou¬ 
uez alors quitter le château. Pour- 
suiuez uotre route et quond uous 
rencontrerez le moine Fronces- 
cus, dicutez avec lui. Rendez-vous 
au temple et dites au moine que 
uous uenez de la part de Fran- 
cescus. Il uous dira comment tra¬ 
verser la mer Jusqu'à la prochaine 
île. Acceptez de rendre service à 
la femme qui uous demande de 
porter un pli à sa fille Marianne. 
Direction légué et... 

LTLE DE LA RÉVOLUTION 
FRANÇAISE : 

Dès uotre arrivée, uous serez 
dépouillé de uos économies. A 
l'auberge, remettez la lettre à 
Marianne et elle vous donnera 
une cocarde pour uous remercier 
Allez ensuite chez la veuve 
Pichut et écoutez-la. Trouvez la 
ville et discutez avec le pêcheur. 
Dirigez-vous jusqu 'à la place cen¬ 
trale et acceptez de combattre le 
colosse. Coupez l'élostique de 
son short auec le couteau offert 
par le Duc et empochez votre 
récompense. Vous pouuez alors 
acheter la boussole à l’homme 
après le pont. Allez chez le Baron 
de Hautevllle et discutez ouec lui. 
Acceptez de surveiller sa femme 
pour lui et allez uous dissimuler 
derrière son paravent. Lorsqu'elle 
s'assied pour recevoir un mes- 
soge de l’ignoble Nuice, photo- 
grophlez la scène. Allez raconter 
ce dont uous auez été témoin au 
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Baron et nous gagnerez \x>tre pre¬ 
mière Qütorlsaïlon pour trauer- 
■er auec le bac. Quittez la ville 
;t allez chez la femme en bas 
■ésllle qui vous remettra de 
argent. Insistez auprès d’elle 
>our récolter au moins 21 pièces 
i’or. Retournez à la ville et mar- 
bez sur la pelouse. Vous êtes 
:rrêté, jugé et condamné à être... 
lécapité. En prison, parlez aux 
mfants et offrez-leur une pièce 
l'or, ils üous Indiqueront un 
•toyen de vous évader. Descen¬ 
dez dons la ruelle et ramassez 
SS raquettes. Allez discuter avec 
homme du bac puis entrez dans 
3 Jouerne. Demandez quelque 
hase de très corsé au tavernier 
:uls allez parler à l'homme qui 
■e trouve en bout du comptoir. 

■ uous ouvrira un passage secret. 
Retournez à la demeure entou- 
ée de pelouse et entrez (vous 
rouvez piétiner l'herbe autant 
:ue vous le voulez, vous ne ris- 
:uez plus rien). Parlez au Baron 
le Bosseville qui vous remettra la 
■econde autorisation. Direction 
; bac et c’est parti pour une tra- 
ersée gratuite. 

L'ILE HIGH-TECH : 

Participez au test. Si uous ne 
•èussissez pas uous serez renvoyé 
ur l’f/e précédente. 

LTLE DE LA RÉVOLUTION 
FRANÇAISE : 

Prenez le passage secret de la 
auerne et demandez un passe¬ 
port pour les tests au contre¬ 
bandier, cela uous coûtera 10 
Pièces d’or Reprenez le bac. 

.•ILE HIGH-TECH : 

J)e retour sur l'île high-tech, 
iprès avoir pris la navette, allez 
levant le moniteur et prenez la 
arte XB25. Entrez dans l'ascen- 
•eur et descendez au niveau -1. 
Discutez avec le responsable 
énergétique qui uous prête sa 
:arte Y8.223. Cette carte vous 
donne accès au niveau 1. Ren¬ 
iez-vous au niueau i et utilisez la 
■arte sur le distributeur de bois¬ 
ions. Rejoignez ensuite vos quar- 
•;ers et prenez la carte DF25. T8T 
dans le tiroir 11 uous faut main¬ 


tenant aller au niueau 3. Discutez 
avec les deux programmeurs et 
récupérez la carte C13.2 qui se 
trouve sur la plate-/orme ou des¬ 
sus. Direction le niueau 4. Par¬ 
lez à l'équipage de l'Enterprise et 
regardez dans les Jumelles 
géantes. Un incendie s’est 
déclenché sur l'f/e. Vous deuez 
allez le maîtriser. Discutez ouec 
Kirk qui vous donne sa carte 
Y8.223. 

Redescendez au niueau 2 pour 
uoir le Commander. Retournez 
au niveau 0 et prenez la sortie. 
Vous uous retrouvez en dehors 
de la cité high-tech. Suluez la 
route et prenez à gauche à la pre¬ 
mière Intersection. Une fols 
arrivé au générateur en feu, Don 
Jonz se chargea d’éteindre 
l’incendie. Visitez le reste de l’île. 
Une /ois deuant le chaudron 
géant, sautez dedans. 

LA LUNE : 

Vous uo/là sur la lune où uous 
aller assister au premier alunis¬ 
sage puis uous discuterez avec 
Amstrong. Prenez le drapeau 
américain avant de retourner sur 
Eternam. 

L’ILE HIGH-TECH : 

Allez au niueau 5 et installez- 
vous dans la machine. Ça n'est 
pos le téléporteur escompté 
mais... des WC ! Les vrais télé¬ 
porteurs se situent au niveau 1. 
Allez-y et entrez dans le tube 
gris, à droite des bolayeurs. 

L’EGYPTE : 

Dlrigez-uous uers la pyramide et 
en auant pour une série 
d’énigmes plus mystérieuses les 
unes que les autres /Allez à 
droite et prenez la pierre de 
Josette, Ressortez et entrez dans 
la tour noire Imointenant que 
vous avez toutes les cartes, uous 
pouuez uoyager en utilisent les 
téléporleurs). 

L’ILE HIGH-TECH : 

Maintenant, Il est temps de 
rendre uisite à Mr Spock et 
demandez-lui de vous traduire la 
pierre de Josette. Retournez dans 
le tube gris. 


L'EGYPTE : 

fîeuenu dans la pyramide, exa¬ 
minez le mur qui se trouue en 
face de l'entrée et partez sur 
votre gauche. Demandez au 
génie de uous ouurir lo porte et 
aidez-uous de la traduction de 
Spock pour traverser la pièce aux 
dalles. Prenez ensuite le couloir 
de gouche. Vbus arriuez dans une 
salle ou uous trouuez un sceptre. 
Utilisez le sur le verre du mur 
Ce récipient uous permet d'ouurir 
la porte. 

Continuez Jusqu ’d lo statue dorée 
et enleuez-lui sa tête. Loissez la 
petite abeille tranquille, mais éli¬ 
minez sons pitié le nid de ser¬ 
pents. Parlez au miroir mural et 
récupérez les morceaux. Des¬ 
cendez puis prenez à gauche. 
Ramassez toutes les statuettes 
et combattez les araignées. Dans 
la salle des héros (Indy, Super- 
man, etc...), posez le gros mor¬ 
ceau de miroir sur le sol et 
octionnez le piège. Continuez 
vers le bas et débarrasser uous 
des quatre abeilles. Nuke appa¬ 
raît pour uous intimider. 
Avancez Jusqu’à ce que uous 
trouuiez le couteau et utilisez- le 
au dessus du verre. Allez ensuite 
déposer les trois statuettes 
(orange, Jaune et faleuej dons la 
salle où se trouvent les grosses 
statues cuiurées. 

Remettez les autres statuettes 
dans leur niche respeetlue fatten- 
tion, les aroignées réapparais¬ 
sent). Retournez ensuite au cou¬ 
loir des fresques (remettez la tête 
de statue en place) et posez un 
petit morceau de miroir 
Posez les autres morceoux en sul- 
uant le faisceau de lumière et 
uous uous retrouvez au centre de 
la pièce où uous ouez laissé les 
trois statuettes. Mettez les 
raquettes. 

Lorsque le sable tombera, uous 
uous trouverez dans une salle 
secrète. Répondez comme suit 
au Sphinx ; Chéops, 18^ siècle 
et 134. Vbus uoilà deuont un sor- 
cophage qui contient le bâton de 
réduction. Utilisez ce dernier 
pour réduire la pyramide. Utilisez 
le téiéporteur et uous uollâ porti 
pour... 


L’ILE HIGH-TECH : 

Entrez dans la douche du fond. 

L'ILE DE LA RÉVOLUTION 
FRANÇAISE : 

Retournez à la touerne pour 
rendre de nouveau visite au 
contrebondler et lui acheter lo 
carte céleste. Ressortez de la ville 
et reprenez le téléporteur. 

L’ILE HIGH-TECH : 

Retournez à la bâtisse qui 
contient le chaudron géant et 
retourner sur la lune. 

LA LUNE : 

Donnez la carte céleste à Arm¬ 
strong. Et revenez ensuite sur 

Eternam. 

LTLE HIGH-TECH : 

Retournez uoir les progrom- 
meurs. // uous faut maintenant 
entrer dans la douche la plus 
près des balayeurs. 

L’ILE MÉDIÉVALE : 

Rendez-uous au château du Duc 
et utilisez le bâton de réduction 
sur le drakkar. Utilisez encore le 
téléporteur. 

L’ILE HIGH-TECH : 

Allez Jusqu'au générateur que 
uous auez réparé, mettez le drak¬ 
kar miniaturisé à l’eau et redon- 
nez-lul sa taille normale o l’aide 
du bâton de réduction. Nuke 
apparaît pour uous intimider 
avant que vous ne partiez pour... 

L’ILE DES DRAGOONS : 

Si uous entrez dans la demeure 
du maître d’armes, posez-lui les 
questions suluantes .- pourquoi 
terrorisez-vous les gens ? Vous 
n'auez pas l’air très aimable ? 
Vbus n'auez pas l'air si vieux que 
ça? Ça s’arrose ? Entrez dans le 
palais du Prince Dragoon et allez 
tout de suite sur la droite, Jusqu ’à 
ce que vous arriviez à l’alchi¬ 
miste. Prenez l’os rodius tele- 
commandus cubitus et perlez â 
l’alchimiste. Ressortez du palais 
et filez chez le sauant dragoon 
exilé. Parlez-lui et montrez le 
dropeau américoin, uous serez 
pris pour le sauueur dont parle la 
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prophétie. Donnez-lui la télé¬ 
commande et II vous offrira en 
retour une parfaite panoplie de 
tueur de prince. Rendez ensuite 
visite à l'ermite qui vous parlera 
de la prophétie puis revenez au 
palais. Filez tout droit Jusqu'à ce 
que vous soyez capturé. Deman¬ 
dez au Prince Dragoon que l'on 
uous accorde un dernier uceu. 
Vous uous retrouverez olors dans 
le harem. Discutez avec la fille 
du Baron de Hauteville. Ramas¬ 
sez les trois champignons et uti¬ 
lisez le vert qui vous rendra Invi¬ 
sible. Descendez, faites tomber 
la poutre et traversez pour récu¬ 
pérer le diamant. Ressortez du 
harem et filez vers le nord. Allez 
vers la droite pour prendre les 
boules de pétanque et l'os. 
Retournez sur votre gauche et uti¬ 
lisez le diamant pour couper le 
miroir. Descendez la pente avec 
précaution et, avant d'arriver en 
bos. utilisez l'os pour neutraliser 
le lézard géant. Prenez la sortie la 
plus à droite. Allez à gauche et 
cachez-vous derrière le pilier. 
Lorsque le cuistot est à ses four¬ 
neaux. prenez les épices et rem- 
plocez-les par le champignon tout 
rond. Dissimulez-uous à nouveau 
derrière le piller et sortez de la 
pièce. Partez vers la droite /usqu 'à 
ce que uous trouviez le fils du Duc 
Théophile. Utilisez les boules de 
pétanque sur la cellule vide pour 
faire contrepoids et ouvrir la 
geôle du prince. Il uous offre un 
pipeau et part délivrer la fille du 
Baron. Utilisez le pipeau devant 
la statue du serpent et empruntez 
le passage. Eliminez le Prince 
Dragoon à l'aide de la parfaite 
panoplie de tueur de prince et 
ramassez la clé en forme de ser¬ 
pent. Retournez l'utiliser sur la 
statue du serpent. Sautez dons 
le trou. Devant le lac aux requins, 
activez deux fois de suite le levier. 
puis traversez d la nage. Lorsque 
vous arrivez devant le gouffre, 
partez sur la droite et poussez le 
rocher. L'eau éteindre le feu. 
Allez à gauche du rocher et 
repoussez-le afin que le trou se 
vide. Descendez et dirigez-vous 
vers la fenêtre pour assister d 
l'accomplissement de la prophé¬ 
tie et à la défaite de Nuke I 




PC DUNK MAN 
Bonjour ! Je suis un nouveau 
PC-iste... Vblld quelques astuces 
pour tous les amateurs. 

Dans Métal Mutant, pour avoir 
toutes les armes, éditez, grâce à 
PC Tools par exemple, le fichier 
CAC40.E/C. Ensuite, remplocez 
les ocfects 10 OB FF FF FF FF FF 
FF FF 4A FF FF 00 00 01 00 01 
par 00 00 00 00 00 00 FF FF FF 
00 00 00 00 00 00 00 00 . 

Dans Ultima Underworld. dans 
le répertoire de sauvegarde, éditez 
le fichier PLA'ÏER.DAT et placez 
un FF à l'offset 221. 

Pour ma part, je cherche des 
cheat modes pour P47. Epie. 
Gods. Bat. Immortal Panza. 
Supremaeyet Blues Brothers. 
Je suis bloqué ou quatrième 
niveau dans Bart Sintpsons. à 
l'endroit des dalles qui dispo- 
raissent... Merci d'avance. 
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TRAFALGAR, COCOTTE, 
CHRISTIAN R. ET FAHUCE 2 
Grdce d ces fanas de Push Over. 
voilà les cent codes du Jeu : 
Niveau 1 : 00512 
Niveau 2.- 01536 

3. - 01024 

4. - 03072 
5:03584 
6-. 02560 
7 ,- 02048 
8 -. 06144 
9:06656 

Niveou JO ; 07680 
Niveou JJ ; 07168 
hiiveau 12 -. 05122 
Niveou J3,- 05634 
Niveou J4 .■ 04610 
Niveou J 5 ; 04098 
Niveou J6 ; J2290 
Niveou 17 -.12802 
Niveou JS .• 13826 
Niveau J9; J33J4 
Niveou 20 ; 15362 
Niveou 21 : 15878 
Niveau 22 ; 14854 
Niveou 23 ; 14342 
Niveou 24 ; 10246 
Niveou 25 ; 10758 
Niveou 26 ; 11782 
Niveau 27: 11270 
Niveau 28 ; 09222 
Niveau 29,- 09734 
Niveou 30 ; 0S7JS 
Niveau 3J ; 08206 
Niveou 32 ; 24590 
Niveou 33 ; 25102 
Niveau 34 ; 26126 
Niveau 35:25614 
Niveau 36.- 27662 
Niveau 37 ; 28174 
Niveau 38 ; 27150 
Niveau 39 ; 26638 
Niveau 40:30734 
Niveau 41 :31246 


DM 


1 

■42 

Uottle 

: 32270 

A A A 

V w w 

Niveau 71 : ROAD 

43 

: 31758 

Niveau SI : USER 

44 

.29726 

Atchao. 

■45 

■46 

;3023S 
; 29214 

DAD OF IMPACT 

■47 

: 28702 

Vbild quelques astuces pour le jeu 

:4S 

: 20510 

Epie. Les codes sont les suivants 

:49 

: 21022 

AURIGA 

:50 

: 22046 

CETHEUS 

:5J 

: 21534 

APUS 

•.52 

: 23582 

MUSCA 

•.53 

: 24094 

PYXIS 

•.54 

: 23070 

CETUS 

i55 

: 22558 

Pour modifier les paramètres du 

i56 

: 18494 

Jeu (vies, ormes, ordre des mis¬ 

i57 

: 19006 

sions. pour voir la séquence finale 

i5S 

: 20030 

ou choisir le mode « vies infi¬ 

i59 

: 19518 

nies «). voilà une petite astuce qui 

i60 

: 17470 

ne^nctlonne malheureusement 

i61 

: 17982 

qu'une fois sur deux. 

i62 

: 16958 

Lorsque la démo retraçant le 

i63 

: 16510 

début du jeu se déroule Idéparf 

i64 

: 16511 

de la plonète d cause du soleil. 

i65 

: 17023 

etc.), retirez la disquette J du lec¬ 

f 66 

: 18047 

teur et Insérez lo disquette 2. Un 

i67 

: 17535 

écran plein de chl//res apparaît 

[6S 

: 19583 

olors. Tapez le code suivant : 

f69 

: 20095 

REMALAMAI/H. L'écran va faire 

[ 70 

: 19071 

un très bref flash. Topez alors ce 

1 71 

: 18559 

second code ; DJAUQUE. Si fout 

[72 

: 22655 

O bien fonctionné, un menu 

1 73 

: 23167 

d'options devrait apparaître. 

(74 

(75 

: 24191 
: 23679 

ST FRIEND 

i76 

:2J63J 

Encore quelques « plus " pour 

i77 

22143 

Epie, des codes : 

i7S 

: 21247 

FORNAX 

(79 

: 20735 

CAELUM 

iSO 

: 28927 

CORVUS 

[SJ 

: 29439 

... et des astuces pour les mis¬ 

[S2 

: 30463 

sions U et VU. Pour obtenir 

[S3 

: 29951 

encore plus de points, (1 faudra 

iS4 

: 31999 

détruire les chasseurs ennemis 

iS5 

: 32511 

uniquement lorsqu'ils sont en 

iS6 

: 31487 

mouvement. 

iS7 

iSS 

: 30975 
: 26879 

TILTUS 

iS9 

: 27647 

Merci aux Allen Prost pour leurs 

i90 

: 2S67I 

troces de pneus.., Impossible de 

i9J 

. 26J59 

les foire paraître pour le moment. 

i92 

: 26111 

Mois plus tard, peut-être. 

193 

194 

: 26623 
: 25599 

STEPHAMIGA 

i95 

: 25087 

Salut d toutes les aventurières et 

i96 

: 08703 

aventuriers perdus... Je viens vous 

i97 

: 09215 

o//rir mon olde. 

1 9S 

: 10239 

Pour ceux gui se lussent de regar¬ 

1 99 

: 09727 

der le Pont-neuf de Bargon 

1100 : 44543 

Attack utilisez le muticiel sur lo 

chance d tous 1 

première, la troisième et la 

sixième gargouille. Un passage 
s’^vrira et... surprise 1 

: tous. Vfeici quelques codes\fBans Moktar. voilà un truc pour 


1 


pour Impact sur P 
Niveau JJ .- GOLD 
Niveou 2J 
Niveou 31 
Niveau 41 
Niveau 51 
Niveau 61 


FISH 

WALL 

PLUS 

HEAD 

FORK 


rez. appuyez simultanément sur 
les deux touches Amiga et sur 

K C ", 

Bonne chonce d tous et à bientôt 
sur le Message. J'attends avec 
impatience vos trucs... 
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TILTUS 

Pour Stephanamlga, dans Bat- 
gon Attack. deuant la statue, il 
faut utiliser la fiole sur les 
plantes. Des dalles apparaissent 
alors. Place-toi deuant le coffre 
et reviens sur les dalles. Pour 
répondre aux questions de la sta¬ 
tue, il faut choisir la couleur dési¬ 
rée en se positionnant sur telle 
ou telle dalle, puis tirer avec le 
muticiel sur le brassard de la sta¬ 
tue pour ualider tes réponses. Il 
faudra répondre noir, 6/anc, 
rouge, puis jaune et bleu. A plus. 

MEGA SUPER XTRA 

Sûluf I Je cherche des tips, sur 
MSX foui, oui, uous auez 
bien lu I), pour les jeux Sala- 
mander, Penguin Adventure 
et Knightmare. 

Sinon, n'hésitez pas à me deman¬ 
der de l'aide si uous êtes bloqué 
dans Maze of Galious, ou si 
uous cherchez des objets cachés 
dans Goonles. Dans l'immédiat, 
uoici un code pour le stage 60 de 
KIng’s Vallep 2: OAPBHOEP 
fauec 77 ules, pas mol I). 

Merci d'avance et à la prochaine. 

GIL-GALAD 

J’ûl encore besoin de nos 
lumières, uous qui auez 
uaincu le superbe Eye Of the 
Beholder 2. 

Voici mes questions ; 

1) J'aimerais savoir comment je 
dois placer les objets magiques 
dons l'alcôve du fond de la pièce 
dans le nlueau 2 de la tour 2. 

2J Comment retirer l'Eye of Talon 
lorsqu'on le place dons le trou ? 
Lorsque je re-clique dessus. Il dis¬ 
paraît I 

3) Comment accéder aux autres 
salles du nlueou 3 de cette même 
tour? Je suis bloqué là où il faut 
Introduire deux clefs pour ouvrir 
une porte en verre. 

4) Comment enfermer les 
méduses sur les dalles. J'ai essayé 
des heures entières sans y pou¬ 
voir parvenir. 

Merci à tous. 

AMIGAMAN 

Comme beaucoup d'auenturiers, 
je suis à la recherche de solutions 
pour le superbe Black Crypt. 
N'y aurait-il donc personne pour 
éclairer nos lanternes ? 

A ce jour, je cherche encore Ogre- 
blade la Moudite, l’épée qui me 
permettra de venir à bout de la 
Two Heoded Beast, l'ignoble créa¬ 
ture au seruice d’Estoroth, notre 
ennemi juré commun. 

Un grand merci à tous. 


MATINOU K. 

Salut, je uous écris de Pologne. 
Sur STÉ, dons Falcon et les deux 
" missions disk ", uous gagnerez 
de la vitesse en appuyont sur 
HELP et en piquant du nez. Pour 
le plein d'armes, appuyez sur 
CÔNTROL et X en plein uol. 
Cela ne fonctionne pas sur MD2. 
Encore une astuce ; pour atterrir 
n 'Importe où, et sans abîmer son 
train, uoild ce qu 'Il faut faire. Pen¬ 
dant toute l’opération, mointe- 
nez la touche HELP enfoncée. 
Gagnez si possible de l’altitude, 
éteignez le réacteur; ouurez si pos¬ 
sible les uolets et le frein pneu¬ 
matique. Votre vitesse et votre 
altitude uont, bien sûr, chuter. 
Attention, il faut que votre vitesse 
soit nulle au moment où uous 
touchez le sol. Waus uollà bientôt 
sur la terre ferme ! Uous auez 
alors deux possibilités : soit uous 
éjectez, soit uous roulez au risque 
d'abfmer le train. 

Uoild, à bientôt et sachez que 
« salut II se dit « czesc » en polo- 
nols. Alors, czesc et d bientôt ! 

TILTUS 

Pour Jocher, uolld l’aide qu’il te 
fallait en ce qui concerne Bar- 
gon Attack. Sur Bargon, après 
être sorti de la grotte et avoir 
atteint la passerelle. Il faut que 
tu te places tout au bout de ce 
pont et que tu utilises la muticiel 
sur la dalle où tu es placé. Appuie 
sur le bouton de droite, reulens 
sur la dalle et réutilise le muti¬ 
ciel sur celle-ci, Bonne chance 
pour la fin de l'aventure. 

MAX. 

Pour Amok, merci d'avance pour 
Lure of the Temptress. Au 
sujet de Hook, tu obtiendras le 
pantalon dans le bar de Roger, Il 
faut acheter trois chopes de bière 
et les o//rlr au pirate de gauche. Il 
s'endormira bientôt et... à toi la 
culotte ! 

TIGI THE WARLOCK 

En réponse à Danielle et Patrick. 
Il n'y a aucun moyen de payer 
l'homme qui nous demande •' pay 
me ", dans la barque. Il s’agit d’un 
bug qui « casse " un peu lo fin du 
jeu... 

Pour Legend maintenant, dons 
le donjon de Treihadiuyl, je suis 
bloqué comme l'étalent Amidra- 
gon et Vincent. Personne pour 
nous aider ? Il s’agit donc du 
nlueau 2. J'obtiens un laissez-pas¬ 
ser pour aller voir le roi. Mois une 
grille s'est refermée et 
m'empêche de retourner d 


l'entrée du donjon. Il me manque 
la cinquième clef, Et puis, 
l’énigme de fin de niveau me 
semble bien complexe. Vite, s’il 
vous plaît, une solution com¬ 
plète I Un grand merci à tous. 

MAX 

Pour Amigauoillant qui se bat 
dans Hook, tu ne retrouveras la 
fée Clochette que bien plus tard. 
Pour le moment, empoche le dé 
et une branche de l'arbre situé d 
l’extrême droite de l’écran. 
Ensuite, uo aux » uengeurs " ; tu 
uerras un filet sur les tonneaux. 
Prends-le, examine-le, tu trouue- 
ras une corde. Il faut utiliser cette 
dernière sur la bronche que tu as 
romassée et tu obtiendras alors 
un arc... 

Dans l'atelier des garçons per¬ 
dus, donne les oeufs. Tu auras 
en échange un morceau d'élas¬ 
tique. Sur l'atelier, une flèche spé¬ 
ciale pour attraper la flûte... 
Ensuite, fais quelques sauts sur 
le " flanc de la falaise ", Jusqu ’d ce 
que l’un des garçons te propose 
d’essoyer le saut d l’élastique. 
Bonne chance pour la suite. 

FABE PC 

Pour Titi, uoici tout ce que je puis 
t'apprendre sur l’ancien Dossier 
Kha. Je vais enchaîner les ordres 
assez rapidement, pour être avant 
tout efficace... 

Prendre news, lire news. Entrer 
dans la maison, allumer lampe, 
prendre flocon, aller à gauche, 
deux fols. Ouvrir tiroir, éteindre 
lampe, développer plaque, 
prendre photo, allumer lampe, 
Peuenir dans le couloir aller à 
droite, uoir téléprinter, revenir 
dans le hall et aller à gauche. Vbir 
tableau, ôter cadre, un co//re fort 
protégé par un code d trois lettres 
se trouve derrière. Pour l'ouvrir : 
utiliser les touches 1 et 3 du pavé 
numérique pour déverrouiller. 
Quond le bip change de sonorité, 
passer à la lettre suivante avec 4 
ou 6. Quand le code est OK, 
ouvrir le coffre, prendre clef, reve¬ 
nir au couloir et aller à gouche, 
Prendre boîte, revenir au couloir 
et aller à droite. Prendre le déma¬ 
gnétiseur Peuenir dans le hall, 
aller au sous-sol ftouche 9), avan¬ 
cer jusqu’d entrer dans la pièce 
où se trouve une « drôle de 
machine ", Ouvrir porte, aller à 
gauche, puis à droite, Vbir clas¬ 
seur, prendre lettre et ôter tiroir. 
Il faut trouver la bonne combi¬ 
naison d cinq chiffres de ce clavier 
électronique explosif... Voici à 
mon auis la meilleure solution. 


Tapez cinq " 0 ". S'il y a un « 0 - 
dans le code, il apparaîtra à la 
bonne place. Imaginons qu ’(l soit 
en deuxième position, il faut 
ensuite taper" 10111 " puis uoir 
si l’un des " 1 " est en place. Et 
oinsi de suite pour 2,3, etc. 
Lorsque la combinaison est 
bonne, le classeur se déplace et 
déuoile une porte cochée. Revenir 
au pupitre de commandes, aller à 
gauche, mettre scaphondre et 
revenir dans le hall. Monter 
l'escalier (touche 7), aller à 
gauche. Il faut déplocer la carafe 
à l'aide des touches 1 et 3, et 
faire tomber le produit auec la 
touche 8 (la formule chimique est 
sur la photo, les proportions dans 
lo" lettre Prendre carafe. Reve¬ 
nir dans le couloir, aller à droite, 
jeter carafe. Tourner manette, 
allumer four. Il faut tourner le 
thermostat au nlueau 4 fje n’ol 
pas essayé les autres chaleurs) à 
l'aide des touches 1 et 3, Le sca¬ 
phandre protège des flammes, 
mais attention d la réserve d'oxy¬ 
gène... Après 3 ou 4 minutes, la 
carafe se transforme en cristal. 
Augmenter la qualité du cristal 
avec les touches 7, puis 9 jusqu ’d 
100%, Redescendre ou sous-sol 
et jeter le cristal dans la machine 
de la salle de droite. Il est pos¬ 
sible maintenant de manipuler lo 
machine de gouche mais pour¬ 
quoi faire, mystère ?! 

On peut égolement mettre en 
marche la " drôle de machine ". 
Il suffit de tourner la manette. 
Pour la suite, je n'ai plus d'indi¬ 
cations, mais seulement des ques¬ 
tions. Comment ouvrir le sas, d 
quoi seruent lo carte murale, le 
démagnétiseur et l'antenne ? 
Ah. encore une petite astuce. Il 
est possible d'obtenir la liste des 
objets en éditant le fichier 
SUJETS.FIC (ou tout simplement 
grâce à la commande du DOS : 
TYPE SUJETS.FIC). La liste des 
actions se trouue de même dans 
le fichier ACTION. Fie. 

Voilà, à très bientôt sur le " Mes¬ 
sage " pour tout ceux qui trouue- 
ront de nouueoux indices. 

KISS COOL 

Solut d tous. J’oi terminé Robo- 
cop III et 10 heures de jeu, dont 
passées d m’entraîner en mode 
orcode. 

Un petit " plus " pour EMC, 
même si Atarimon a déjà 
répondu d sa question. Dans 
Pobocop III, donc, il faut détruire 
tous les phares ouant de s'atta¬ 
quer au réintégrateur. Si l’écron 
uire ou blanc, c’est que tu os 


145 




gagné. Sinon, inutile de te lan¬ 
cer dans les égouts avec si peu 
d'énergie. 

TILTUS 

Pour Eric qui nous écrit de la 
Suisse, dans Hook, tu pourras 
saisir la ueste qui sèche sur le fil 
si tu agis comme suit. Monte sur 
le balcon, d gauche, et actionne la 
porte. Attends un peu... et recom¬ 
mence, puis passe très ulte de 
l'autre côté. Tu dois te rendre le 
plus rapidement possible derrière 
la place des pirates, là où se trou¬ 
vait l'ancre, et utiliser le piquet 
que tu as obtenu en début de jeu. 
Pour les pièces d'or, la première 
se trouve dans la veste. En ce qui 
concerne les deux autres, c'est 
un peu plus compliqué. Il faut 
aller voir le docteur Chop et lui 
demander comment gagner de 
l'argent. En échange de vos dents 
en or. üous obtiendrez les deux 
pièces manquantes. 

Pour les aimants maintenant. Il 
s'agit des tailleurs pirates. Tu 
pourras acheter des aimants grâce 
aux pièces d'or trouvées dans le 
bateau de Crochet, près de la 
grille de la prison. 

Bonne chance. 

LORD DEEBO 

Pour Fred qui cherche ô vaincre le 
concours de saut de grenouilles 
dans Willp Beamish, voilà ma 
technique. Donne le bulletin 
d'inscription ou juge le plus à 
droite. £t donne le bocal conte¬ 
nant des mouches à Horny. £n 
fait, c’est Turbo Frog qui va man¬ 
ger I Répète cette opération 
jusqu'au début de la course, et 
fais une sauvegarde avant le 
départ I 

TILTUS 

Pour Superjoy, je ne comprends 
pas ton problème... Dans 
Explora II, te voilà à l’époque 
12. Il te suffit alors d'utiliser le 
spectre d'or sur le roi, puis de 
sulure ses instructions. /Nuance 
deux fois, utilise la corne de boeuf 
sur la bouche de Roland, il te 
donnera Durondal I Reviens à la 
machine, et utilise l'épée dans le 
générateur. C'est fini I 

BUG 

Quelques trucs et questions sur 
PC... 

Dans Iceman, pour venir à bout 
du bateau russe, il faut tirer tous 
les missiles au début, plonger au 
fond de l'océan et aller sans arrêt 
de tribord à bâbord... Lorsque 
l'ennemi lâche ses torpilles, uti¬ 


lisez tout de suite un " decoy n. 
Mais attention, il ne faut pas uti¬ 
liser ce leurre lorsque la ligne 
rouge opparaît. /I pourrait explo¬ 
ser trop prés de uotre sous-marin 
et l'endommager ! Enfin, 
n 'oubliez pas le « sllent running ». 
Pour moi maintenant, toujours 
dans Iceman, qui me dira ce 
qu'il faut faire pour quitter les 
Icebergs ? J'y tourne en rond 
depuis trop longtemps et le pay- 
soge ne change Jamols... C'est 
affreux I 
Merci d'avance. 

GUY 

Heureux possesseurs de 
Kick Off II -r The Final 
Whistle. sur Amiga. uous pou- 
vez modifier comme bon vous 
semble les caractéristiques des 
joueurs des équipes de coupe et 
de championnat. Pour ce faire, 
munissez-vous d'une disquette de 
sauvegande et d'un éditeur de sec¬ 
teurs. Les Informations qui vous 
intéressent sont regroupées par 
bloc. Visionnez votre disque 
et ÜOUS verrez sans doute appa¬ 
raître ces données sous la forme 
suivante : 

- le nom de chaque équipe est 
stocicé sur 21 octets (maximum 
de 20 caractères ascil et un octet 
nul à la fin du nom}. 

- le nombre de joueur de l'équipe 
est indiqué dans l'octet suivant. 
Viennent ensuite les Informations 
concernant chacun des joueurs 
de l'équipe. A chaque fols, ce 
sont 54 octets d'information, par¬ 
tagés comme suit : 

-16 octets pour le nom du joueur 

- Tàge 

- le poste/02 - gardien, 04 = 
attaquant) 

- deux octets vides 

- taille 

■ poids 

■ résistance 

• constitution 

- ultesse 

- agilité 

• agressivité 
-flair 

- passe 

- tir 

- tackie 

- gardien 

• un octet libre 

• numéro de sélection (de 01 à 
OE) 

Maintenant, rien n’empêchera 
Luis Ferdanez de retrouver le 
doux nom de Luis Fernandez, et 
vous pourrez jouer avec un Jean- 
Pierre Papin de 2,55 métrés, 
pesant quelques 255 kilos et 
tirant encore plus vite que 


l’ombre de Lucicy Lu/ce I Bons 
motchs I 

XIII 

Encore quelques petites aides 
pour Mlght and Magic 111. 
C'est du vrac I 

En ce qui concerne les principales 

sections des pyramides : 

Principale = primary 

Alpha = Warp 

Béta - subleuel 

Central » creators 

Les réponses aux diverses 

énigmes : 

Miroir = escalier 

Echo ■ demain 

Obscurité = chaîne 

Et quelques tuyaux maintenant ; 

• Il faut apporter les perles de 

beauté à la reine des pirates, 

- Pour libérer la licorne, donner 
beaucoup d'amour à la demoi¬ 
selle qui se trouve dans les marais 
de Swamp. Pour que les hommes 
de votre équipe tombent amou¬ 
reux, nagez à l'extrême limite du 
territoire fcoin inférieur gauche 
de la carte) et vous rencontrerez 
votre bien-aimée (une hutte que 
vous ne trouverez pas répertoriée 
sur la carte...). 

- Pour obtenir la clef des pyra¬ 
mides. il fout casser la boîte qui 
se trouue dans la petite île de 
Keystone. Si uous manquez 
d'énergie, utilisez alors des 
potions de force. 

- Prenez toute les richesses des 
différents châteaux avant de don¬ 
ner toutes les Orbes au souuerain 
de uotre choix. 

Hélas et pour conclure, tout 
comme mon valeureux confrère 
Cilles PC, et malgré mes très 
nombreuses offrandes en l'hon¬ 
neur de Bellum, il m'est impos¬ 
sible de trouver la carte de 
séquence d'hologramme 001. 
Pourtant, j’ai exploré l’ensemble 
du territoire, et je suis bien cer¬ 
tain qu’il s'agit de la dernière 
quête. Aidez-moi, vous qui avez 
su résoudre ce problème I Merci 
d’aüonce, 

TILTUS 

Salut à Amiga Ninja et bienvenu 
dans la bouteille I Pour Eye of 
the Beholder, Il faut te servir 
de la notice du jeu... C'est plus 
sûr I En ce qui concerne Mon- 
key Island II, le début de solu¬ 
tion que tu recherches est paru 
dans Tilt 101 page 134. Bonne 
chance et à bientôt. 

JACK SK 

Pour fout ceux qui gelèrent dons 
Legend, voilà quelques conseils 


en ce qui concerne les passages 
vraiment di//lclles et les énigmes 
qui présentent des ruines dessi¬ 
nées au sol et inaccessibles. 

- Le sort n missile surround 
damage missile damage « a des 
effets différents du sort « missile 
surround missile damoge /I fais 
aussi choisir auec précision le 
point d'Impoct du sort. 

• Lorsqu'un téléport bloque 
l'accès d'un coffre, Il faut para¬ 
lyser un personnage de façon à 
ce qu 'un autre puisse ouurir le 
coffre sur le côté. 

- Lorsqu'un téléport uous enuoie 
uers un autre téléport et üoüj 
ramène au point de départ Indé- 
finlment. Il faut l’entourer de 
trois autres personnages. Faites 
en passer un sur le téléport, ce 
qui bloquera l’autre de l'outre 
côté de la pièce. Si un perso son 
alors de la pièce, les trois autres, 
même bloqués, suiuront. 

- Lorsqu’un téléport bloque 
l'accès à un coffre et uous enuoie 
sur quatre cases différentes, 
le passage est cette fols Impos¬ 
sible d'accès... Sauf, si un en¬ 
nemi prend position sur une des 
cases I 

- La réponse pour Moonhenge est 
<’ Druids », et pour la Daric Touier. 

" Kilipn ». 

Pour ma port, j'ai terminé Trey- 
haduilll, Fagranc niveau 4 qui 
m'emmène à la Dark Tower, qui 
me ramène à Fogronc niueau 5 
et 6. Mais où trouver la deuxième 
" skull key » du niueau 5 ? Les 
tavernlers me signalent des 
égouts à Solenhahm et puis, plus 
rien I Je suis donc bloqué dans 
les égouts auec ma » bronze key ». 
et à Fagronc sans ma » sicull key ■ 
Dernière question, quelles sont 
les réponses pour le Lord of 
Chaos Tetrahagael ? 

Merci et, à tous, je souhaite 
bonne route I 

DUNE 

Mol, Dune, noble habitant d'Arra- 
Icls, Je t’enuole ce petit message,.. 
Chaud deuant, chaud deuont. 
deux astuces pour Amiga I 
Pour Moonstone, essayez de 
garder le plus longtemps possible 
uotre ormure de bose. Ainsi, au 
lieu de donner un objet magique 
ou druide pour avoir une vie sup¬ 
plémentaire, il su//ira de donner 
cette ormure, sans qu'elle dispa¬ 
raisse pour autant, La ruse I 
Dons Ponza Kiclc Boxing, ce 
super simulateur de boxe, pour 
l'entraînement, essayer le tir auto¬ 
matique. Ça cartonne I Atchaoo 
bonsoir I 
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AMIGALONNE 

SVP, j'aimerais sauoir comment 
terminer le jeu Celtic Legend... 
En effet, en mode deux joueurs, 
je trucide Sogrom sur toutes les 
îles, mois cela ne m'amène pas à 
la victoire. Comment faire ? 
Merci. 

YANN 

/mposs/b/e de passer le deuxième 
écran de Space Ace sur Amiga. 
Un coup de pouce, please ! 

JULIEN 

Dons Lure of the Temptress. 

sur Amiga, comment faire pour 
trouver le magicien Taidgh ?J'al 
découvert sa maison, j’ai su 
ÿ entrer (crochet),., mais impos¬ 
sible de découvrir ce personnage. 
ni aucun autre. Dernière ques¬ 
tion. comment entrer dans le c/iô- 
teau ? Merci d'avance. 

JIMMY JEFF 

Que/ques trucs sur mon ami Ca... 
Pour Leander, le code LVFT 
vous donnera des vies infinies. 
Dans Final Figfit pressez Fl 
pour profiter d'un jeu " plein 
écran ", 

NICOLAS 

A l'aide ! je suis bloqué dans 
Cadaoer sur Atari ST. Au troi¬ 
sième niüeou de lo cinquième mis¬ 
sion, j'ai récupéré le sort de Cala- 
rlan mais la seule Issue est 
verrouillée. Que faire ? Merci de 
m'aider. 

CYRILLE THE SPEEDBALLER 

Uoilè quelques questions qui trou- 
ueront réponses, je l'espère, dans 
le •• Message •>. 

Dans Addams Family, com¬ 
ment passer le premier niveau ? 
J'ai tué le monstre, le fils de 
Cornez me donne un code 
d'accès. Alors, je reviens au 
niveau du monstre... Il n'est plus 
là bien sûr, mais Impossible de 
ressortir de ce tableau. Etrange, 
non ? 

Je cherche également un dieat 
mode valable pour Shadow of 
the Beast. Pour Speedball 2. 
quelqu'un saurait-il comment 
mettre toutes les caractéristiques 
au maximum. 

Merci d'avance et à plus. 

AMOK 

Au secours I Cadaver numéro 
1 est un jeu fantastique I Quand 
j'ouroi réussi à passer le niveau 
2. je serai le plus heureux des 
Ataristes que la Terre ait jamais 
porté I Cela fait bientôt six mois 


que je me mets les nerfs en pelote 
sans y arriver. Alors, je lance cet 
appel au secours en espérant que, 
même s'il ne s'agit pas d'un logi¬ 
ciel très récent, quelques aventu¬ 
riers pourront tout de même 
répondre dans le « Message ", 
Vbilà où j’en suis : 

S7%de santé. 1 657 pièces d'or, 
niveau 2 (73 %), niveau écloireur 
Je possède deux clefs qu'il faut 
utiliser dons le labiirinthe. mais 
où ? 

Pour les sorts, je possède : 

- éloignement des monstres 
■gel 

■ lire le /engage 

- dissipation des pièges 

- missile magic 

- potion 

- bénir la potion 

• dormir 

- carte 

• explosion cérébrale 

- ouurir les portes 

Et aussi potion, bouclier, rapidité, 
guérir poison, trois jeux d'armes 
Shirikan. téléport des cpt. AXEL, 
MAGUS, BROKSON. RAGNARD 
et CRUNBOLD. et enfin l’urne 
du cpt. AXEL 

Quand je rentre dans la chambre 
des capitaines, je n’ai plus 
d’armes. Je pose l'urne du cpt, 
Axel sur la stèle et là apparais¬ 
sent des diamants qui tombent 
du ciel. A supposer que je les 
prenne et (ou) que je tire le levier 
de la pièce de derrière, il ne se 
passe rien. Par contre, me voilà 
bloqué dans cette pièce en per¬ 
manence. Impossible d'en sortir, 
je suis obligé de faire un " reset » 
si je veux rejouer I 
Existe-t-il un STiste. (ou même 
un Amigaistel qui puisse me sor¬ 
tir de ce mauvais pas ? Merci 
beaucoup tout plein d'ouance ! 

SIR CANEGHM 

Salut à tous. Vbilà encore de 
t'aide pour les amateurs du génial 
Might and Magic III 
Lorsque Ton o libéré de nouveaux 
personnages et que Ton ne ueut 
pas changer de mercenaire, je 
vous conseille de prendre tous les 
objets intéressonts à ces persos 
(clefs, potions, armes, etc.), 
je uous conseille aussi de lancer 
très souuenf le sort " oeil de magi¬ 
cien Il permet de découvrir les 
passages secrets et les salles 
cachées, en particulier dans les 
châteaux. La carte des pyramides 
fqui uous permettra d'accéder é 
toutes les pyromides) se trouue 
sur le mont Kcystone, sur la plus 
grande des îles. Dés que uous 
aurez cette carte, je uous conseille 


de faire assez rapidement un tour 
dans les pyromides. On y trouue 
beaucoup d'objets très intéres¬ 
sants, des codes et des orbes de 
pouvoir très recherchés par les 
rois. Les codes qui suivent pro¬ 
viennent de la première pyra¬ 
mide. 

Le remède contre le uieillissemenl 
anormal se trouue dons /'île 
immergée, dans la baie des piran¬ 
has. Pour faire émerger cette île, 
Il faut donner le code « youth " 
à la statue à trois têtes qui se 
trouve dans la première pyra¬ 
mide. 

Ibus le savez peut-être déjà, le 
mot de passe pour entrer dans le 
secteur principal de la machine 
est l'PRIMARŸ «. Le code pour le 
donjon du château de Greywlnd 
est « N/AHUM », celui pour le 
donjon de Blackwlnd est » TEN “. 
Il faut dire au Slithercult que c’est 
Epsilon qui uous enuoie. Pour le 
donjon du sombre guerrier, le 
nombre est 314. « Si uous utili¬ 
sez la clef. MOOSE sera 
WEEDS " : Il s'agit de la cathé¬ 
drale du Carnage dans le pays 
des Gargoles. inscription dans 
l'ancien temple de Moo : nord, 
ouest, nord, est, sud. 

Le code de désoctiuatlon dons la 
Cothédrale du Carnage est JVC. 
Le code pour les boites bleues 
dans le chéteou de Whiteshield 
estSMELLO. Mais attention, une 
fols les boîtes ouuertes, les che- 
uoliers seront libérés de leur cage. 
Les deux moitiés du code pour 
/'ordinateur du nauire sont 645 
et 231. /I y 0 32 orbes de pou¬ 
voir. Le mot de passe pour les 
yeux de l'éternité est LUEUR, 
celui pour le puits des larmes est 
YEUX, celui pour l'instant de 
destruction est PLEUffS. 

A mol mointenont. Où se trouue 
la corne spiralée et l'antique cour¬ 
sier ? Quel est le code pour les 
boîtes bleues du château de Bloo- 
drelgn ? 

Enigmes :<• qu'est-ce qui est trop 
pour un, su^isont pour deux et 
rien pour trois ?«, « Qu'est-ce qui 
monte et descend mais ne bouge 
jamois ? », « Plus il y en a, moins 
on en uoit. 

A quoi sert la séquence d'holo¬ 
gramme 004 trouvée dans la 
Cathédrale du Carnage ? 
Comment donner Tamour à True- 
berry ? Quelle coupe boire dans la 
Cathédrale du Carnage ? Quel est 
le jour de l'année où les coffres 
des îles de sable ne sont pas des 
illusions ? 

En espérant que mes explications 
uous ont aidé et que certains des 


plus valeureux pourront répondre 
à toutes mes questions, je uous 
souhaite le bonsoir. 

DORYLEE 

Après bien des heures de lutte, 
je me permets de uous commu¬ 
niquer tous les pians de Ooops 
Up. Comme cela, si jamais uous 
ouiez abandonné le jeu devant un 
problème insurmontable, uoild de 
quoi repartir à zéro. (Merci oussi 
à Michel et Stéphane), 

Planète I ; POOl 
Planète 2 ; DK51 
Plonète 3 r 30FJ 
Planète 4 : FL59 
Planète 5 : Q058 
Planète 6 : FA20 
Planète 75F6J 
Plonète 8 CKD4 
Plonète 9 -. NF05 
Planète 10 : D04G 
Planète 11 : 40V8 
Planète 12 : FDLO 
Planète 13: V03D 
Planète 14 .- 49FS 
Planète 15 : IVAQD 
Planète 16 : X038 
Planète 17 : UU09 
Planète 18: 4QFJ 
Planète 19 : X03C 
Planète 20 : DK49 
Plonète 21 : G8LD 
Planète 22 : P49X 
Planète 23 : A0A5 
Planète 24 : 39VS 
Planète 25 : XPE4 
Planète 26 : FE5C 
Planète 27 : CXE5 
Planète 28: 32H4 
Planète 29 ; PD30 
Planète 30: 10F4 
Planète 31 -.0947 
Planète 32 -. FD4G 
Planète 33 : DK48 
Planète 34 : 206G 
Planète 35 : DK39 
Planète 36 : DGLO 
Planète 37 : D049 
Planète 38: 6P05 
Planète 39 F049 
Planète 40: 4G7H 
Planète 41 : XPE5 
Planète 42 : UP9F 
Planète 43 : AQIQ 
Planète 44 ; S046 
Plonète 45 ; VE96 
Planète 46 : X94B 
Planète 47 : El 14 
Planète 48 : D824 
Planète 49 : 84DS 
Planète 50 : S04L 
Plonète 51 .- FORO 
Planète 52: 2FF7 
Planète 53 : R4KG 
Planète 54 : 39GH 
Planète 55 : PW04 
Planète 56 : OEP5 
Planète 57 : R4G6 
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Planète 58 : WF03 
Planète 59 : OW75 
Planète 60 ; MC90 
Planète 61 ; OOT8 
Planète 62 : TI27 
Planète 63 : W3RE 
Planète 64 ; 905W 
Planète 65 ; TRP2 
Planète 66 ; 6G13 
Planète 67 : REWQ 
Planète 68 : IPOU 
Planète 69 : HGF6 
Planète 70 : FUKO 
Planète 71 : SORT 
Planète 72 ■. JUEE 
Planète 73 : MIRO 
Planète 74 : GULU 
Planète 75 : JUGB 
Planète 76 ■. R2T7 
Planète 77 .■ TUP8 
Planète 78 ; K0P9 
Planète 79 .• BIWl 
Planète 80 : EBOl 
Planète 81 ; SA3A 
Planète 82 : S4A9 
Planète 83 : LA8D 
Planète 84 : MUEO 
Planète 85 : ER7E 
Planète 86 : N£PT 
Planète 87 : W8GA 
Planète 88 : PI31 
Planète 89:2110 
Planète 90 : A234 
Planète 91 ; X3Q1 
Planète 92 : NECl 
Planète 93 : GUF7 
Planète 94 ; A3K9 
Planète 95 : C5J0 
Planète 96 : JH90 
Planète 97 ; JUBI 
Planète 98 ; V069 
Planète 99 ; T800 
Planète 100:4799 
Bon courage et à bientôt ! 

MAX 

Pour The Mad Plai/erqui cherche 
à ouorir la porte blindée d'Ope- 
ration Steaith, il faut utiliser 
l'empreinte sur le dactyloscope. 
En ce qui concerne Space 
Quest 3, Il te faut l'échelle pour 
grimper dans le vaisseaux. Tu 
auras bien sûr empoché le réac¬ 
teur (volé par le rat mais récu¬ 
péré ensuite) et les câbles. Pour 
décoller. Il faut utiliser les câbles 
pour réparer le clrculf électrique 
fuse luires). placer le réacteur (use 
reactor) puis aller ou poste de 
commandement et fouiller le 
siège (seoTch seat). Ensuite, étudie 
l'ordinateur de bord (look com¬ 
puter), enclenche le radar (7), 
lance la machine (1) et décolle 
(3). Dès que le vaisseau s'est 
arrêté, mets en marche le système 
d'armement (8), active le bouclier 
de protection (F) et tire pour/aire 
un trou dans la paroi. Maintenant 


que tu es sorti du ■ uaisseou pou¬ 
belle », il faut activer le système 
de navigation (2) sur l'ordinateur 
et choisir, parmi les destinations 
a//ichées, Phleebuth (2). Le 
voyage se fera é la vitesse de ta 
lumière. Tu atterriras enfin avec 
la fonction 3. 

Bon courage pour la suite des 
événements ! 

TILTUS 

Puisque de très nombreuses ques¬ 
tions nous reuiennent tou^rs ou 
su^ct de loncien mois fameux 
logiciel Les Portes du Temps, 
en voici la solution complète. 
Mous uous communiquons cette 
aide sous la forme la plus 
dépouillée possible, ainsi qu'un 
pion des souterrains du château 
en Ecosse. Let 's Go ! 

Début de l'aventure : 

Prendre les lunettes à Infrarouge, 
est, prendre la carte sur la table, 
mettre les lunettes, lire le code 
de la carte (27182). enlever les 
lunettes, est. prendre shoker, 
taper le code. nord, fondre la 
glace, empocher le paralysopul- 
seur, le phoser, le respirator. Sud. 
ouest, ouest, descendre, poser le 
shoker, poser la carte, passer la 
porte 4. 

Epoque 4 ; 

Est. est, monter à l'orbre, utili¬ 
ser paralysopulseur, fouiller 
l’homme, empocher le shuriken, 
les griffes, les makabishis, le par¬ 
chemin d'invisibilité. Descendre, 
montrer le guerrier au nin;o, 
empocher 1 000 fcofcus, est, Ache¬ 
ter et monger le jambon, acheter 
le jambon, acheter le poisson. 
acheter du shake. ouest, ouest, 
ouest, sud. poser le shuriken. 
poser les griffes, lire le porche- 
min. poser le parchemin, poser 
les pièces d’argent, passer la 
porte 3. 

Epoque 3 ; 

Utiliser le paralysopulseur. 
prendre l'uncu. fouiller l'uncu, 
empocher la flûte, le peigne. 
Poser le peigne, sud. passer la 
porte 2. 

Epoque 2 ; 

Mord, jouer de la flûte, poser la 
flûte, nord, tourner la tête. nord, 
nord. est. prendre et lire la bible. 
mettre la clef en fer dans la ser¬ 
rure. descendre, rejoindre 
l’homme en /oisont attention eux 
barrières d'énergie. /oui/Ier 
l'homme jusqu’o ce que notre 
énergie soit au maximum, aller 
à la salle des tortures, pousser la 
bassine, mettre le respirator. des¬ 
cendre. donner le poisson â Mes¬ 
sie, ouvrir et fouiller le coffre. 


empocher une fiole de Gronnon, 
fouiller le coffre, empocher un 
grimoire, sud, monter, rejoindre 
l’homme en faisant attention aux 
barrières d'énergie, fouiller 
l'homme jusqu’à ce que notre 
énergie soit ou maximum, utili¬ 
ser le Phaser, sortir du souterrain 
et revenir dans la bibliothèque, 
ouest, sud. monter, nord, des¬ 
cendre, est, prendre les saucisses 
dans la cheminée, prendre le 
pichet sur la table, est. donner le 
grimoire à l'homme, rejoindre 
Gronnon, empocher une amulette 
contre les maladies, ouest six fols 
de suite, fouiller sous le lit, empo¬ 
cher un kilt, nord, donner lo fiole 
à l’homme, sud, est. monter, sud, 
est. est. desc^dre, sud. sud, sud, 
poser le pichet, poser le kilt, 
poser le respirator, manger le jam¬ 
bon et passer la porte 3. 

Epoque 3 ; 

Ptendre l’uncu, nord, est, est, est. 
nord, est, nord, nord, mettre les 
lunettes, attendre 12 heures et 
pousser l’oeuf, descendre, boire le 
sake, utiliser le phaser, prendre 
sur le sol le morceou de clef en or, 
ouest, examiner lo pierre, pousser 
le levier, monter, sud, sud, 
prendre le lomo, nord, ouest, exa¬ 
miner le bain, examiner l’eau 
chaude, empocher un élément de 
clef en or. est, nord, descendre, 
est. est, utiliser le paralysopul¬ 
seur. /cuiller l'homme et empo¬ 
cher l’U'yaca. des herbes, un élé- 
ment de clef en or et une 
bezoard. Poser la bezoard. casser 
le lama, empocher un outre élé¬ 
ment de clef en or, réunir tous 
les morceaux de la clef en or, 
poser cette clef, nord, prendre le 
tamis, sud, ouest, monter, sud, 
attendre 15 heures, sud, monger 
les saucisses, utiliser le paralyso¬ 
pulseur. /oui/Ier l’homme, empo¬ 
cher du soncu, prendre lo bourse 
qui contient du coca. nord, ouest, 
sud. ouest trois fois. sur. sud, 
poser les lunettes, poser TU’yaca, 
poser les herbes, prendre les 


pièces d'orgent, prendre les griffes 
et passer la porte 4. 

Epoque 4 ; 

Mord, donner du coca à l'homme, 
parler avec l’homme deux fois de 
suite, ouest, attendre 10 heures, 
nord, demander le laissez-passer, 
donner 15 pièces d'argent, sud, 
est, sud, est trois fols, acheter du 
pmbon, manger le jambon, ache¬ 
ter du jambon et du poisson, 
acheter du sake, acheter un che¬ 
val, montrer le laissez-passer à 
l'homme, empocher 15 pièces 
d’argent et une lettre cachetée. 
Ouvrir la lettre et la lire, est 
quatre fois de suite, nord trois 
fois, ouest, acheter le masque Ko- 
omote, est, nord trois fols de 
suite, mettre les griffes, grimper 
sur le mur, poser le fomis, la 
lettre et le certificat, attendre 15 
h 30, croiser les doigt, dire « 
toshis ". nord trois fols de suite, 
est, utiliser le phaser, ouest, sud 
trois/ois de suite, monter; sud, 
monger le jambon, enlever les 
gri//es, sud trois fois, acheter le 
monjus, les sushis, monger les 
deux, attendre 20 heures, sud, 
manger le poisson, boire le sake, 
sud, ouest cinq fois de suite, ache¬ 
ter pmbon, sake et poisson, ouest 
par trois fois, sud, poser les griffes 
et les pièces en argent, prendre 
le kilt, TU'Yaca. les herbes et le 
pichet, passer la porte 1. 

Epoque 1 : 

Donner le pichet à l'homme, 
ouest, ouest, manger le jambon, 
attendre 7 h 01. sud, donner les 
herbes à la femme, embrasser la 
femme, fouiller la pirogue, empo¬ 
cher une cuisse de mammouth, 
une hache et du silex. Monger la 
cuisse et le poisson, boire le sake, 
prendre lo pirogue, est, mettre le 
feu, mettre le îcilt et le masque, 
nord, ouest, ouest, parler avec 
Kong, regorder Kong deux fois 
de suite, est, utiliser phaser mon¬ 
ter.. 

Uous airez uaincu Les Portes 
du Temps... Bravo I 


Sill« 49 
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STARSHOOTER dit NAZNO 
Dans Rocket Ranger, pour 
Please. trouve la croix gammée 
sur la carte et organise la résis¬ 
tance dessus. Ton espion irans- 
férera automatiquement du luna- 
rium vers le «fuel dépôt 
Pour Sbopc, afin d'ètre invulné¬ 
rable dans Rick Dangerous. il suf¬ 
fit d'appuiter sur HELP (ce cheat- 
mode marche surAmiga}. 

Pour Ludomania. voici le début 
de la solution pour le niveau 2 
de Cadaver : nord, ouvre le 
coffre, prend les potions, ouvre 
la boite en métal sur l'autel, 
prends la baguette et les shuri- 
kers, nord. Tue les deux 
monstres, prends la potion 
d'endurance, est, sud. appuie sur 
le levier quand les deux lumières 
sont éteintes, ouvre le coffre. 
prends les shurikens. nord 
Ramasse les cendres, prends le 
parnhemin. mets les cendres dans 
l'urne, prends celle-ci. nord. 
Lance un objet inutile entre les 
blocs de pierre. Pousse le levier. 
Est. Pousse le levier et attends 
que la pierre soit en bout, ouest, 
sud, ouest, nord. Ouure le coffre 
et la boite. Prends le parchemin, 
mets-le dans le coffret, puis le 
coffret dans la boite. Reprends le 
parchemin, touche les deux 
crânes sur le mur nord. sud. 
Prends la pierre de téléportation. 
Sud. prends la pièce, nord, 
pousse les leviers (gauche, droite. 
milieu, gauche). Appuie sur le 
bouton, ouest, sud, ouest. Utilise 
le parchemin d'explosion céré¬ 
brale. ouest. Bois la potion de 
protection des tirs. Prends la 
baguette et la pièce, ouest. 
Appuie sur le bouton, déclenche 
le mécanisme sur la chaise, 
appuie sur le bouton secret, lis le 
livre, ouest. Pousse le levier, est. 
nord en bout des escaliers, sud. 
Prends la clef, tombe près du 
coffre, ouvre-le. ramasse /’orpuis 
la pierre de téléportation, sud. 
sud, sud. est. Prends le hachoir, 
bols dans le baril de gauche, 
ouest, est, passage du bas. prends 
la potion, ouest, sud. sud. Ouvre 
le coffre, prends la clef. nord. est. 
Lance le sort de sommeil, sud. 
Touche le trophée sur le mur. 
pousse le levier, ouvre la boite. 
prends l'or, ouest. 

Appuie sur le bâton, ouvre le 
coffre, prends les deux bouteilles 
puis la pierre, [bilà pour la pre¬ 
mière partie de la solution. Si tu 
as un probiéme dans la suite de 
ce niueau. écris ou Message. 
Allez, longue vie à Tilt, iiiue Cine- 
mauiare et un petit bonjour à 


Magic Supergreg en passant /A 
bientôt ! 

MANU 

Pour Moktarus dans Nai>v 
Seals, il faut taper dans la table 
des highscores psboys • pour 
auoir des vies infinies ou bien 
tapez “ wozzie > puis « return - et 
enfin " W» duront lo partie. 

Toujours pour Molctorus mois 
cette fois-ci pour Pinball Magic .- 
avec un éditeur de secteurs, 
recherche la chaîne 53 50 66 et 
remplace-la par 4E 71 60. Ainsi, 
tu auras des balles infinies 
Pour Cogamiga. dans Midnight 
Résistance, met le jeu en pause 
et tape «Open fhedoor». Ainsi, 
tu auras des uies infinies. 

J'en profite pour dire que dans 
Midnight Résistance sur 
Amstrad Q’C, il faut laper BNHU 
pour avoir des uies tn/rnies. 

Si le premier cheat-mode ne fonc¬ 
tionne pas - cela peut arriver -. 
sors ton éditeur de secteurs et 
recherche 53 20 00 02 60 et rem- 
ploce-lc par 4A 2D 00 02 60 
Pour Jerome, dans Magic Poc- 
kets. Il faut tuer choque monstre. 

Dés que tu vois un sauon en bas à 
gauche, emprisonne le prochain 
monstre. Tu obtiens alors trois 
savons qui te permettent de voir 
en bas à droite une étoile 
d’argent. Emprisonne un autre 
monstre pour avoir l'étoile. Puis 
tue tous les autres monstres afin 
de voir une étoile d'or en bas à 
droite. A ce moment-là. il restera 
un monstre que tu emprisonneras 
pour pouvoir posséder l'indis¬ 
pensable étoile d’or Tu uerras 
alors le télétransporteur qui 
t'emmènera o un stoge très facile. 

Pour la bulle, tu ne peux la tuer. „ 
Elle t'indique que tu as perdu\j^> 
trop du temps. ^^ta 

Pour Amiga Bon. dons Eif. avec 
un éditeur de secteurs, mets au 
block &4F7. offset &8E. l'octet 
4A à la place de 53 pour avoir 
des vies Infinies. 

Pour Antoine M.. dans The 
Simpsons, tape • cowabunga > 
durant l'introduction du jeu * la 
touche •• enter” pour avoir un 
maximun de temps pour PC; Ou 
tape « cowabunga > tout en 
appuiiant sur "caps lock” pour 
les vies infinies sur Amiga. 

Pour PL-Potrice. dons Ultima 
Underuiorld. sauvegarde le per¬ 
sonnage dans la sauvegarde 4 
puis lance un éditeur de secteurs. 
Ouure le répertoire • sou 4> puis le 
fichier «plager». Va au secteur 
00 00 00 00. puis change les off- 
sets voulus par FF. 


Offset : 

31 -> Force 

32 -> Agilité 

33 ■> Intelligence 

34 > Attaque 

35 -> Défense 

36 -> Combat à main nue 

37 ■> Combat à Tépée 

38 -> Combat à la hache 

39 -> Combat à lo masse 

40 -> Loncer un projectile 
4T> Mono 

42 ■> Lore 

43 -> Casting 

44 -> Traps 

45 -> Seorch 

46 -> Track 

47 -> Sneak 

48 -> Repaie 

49 -> Charm 

50 ■> Ricklock 

51 -> Acrobat 

52 •> Appraise 

53 ■> Swimming 

54 -> Vitalité 

55 -> Vitalité 

Dans Prehisforic. grâce à urr 
éditeur de secteur, dans le fichier 
• prehisto.exe ». remploce la 
choine 9A 98 OA par 9A 98 FF 
pour avoir de l'NRJ infinie. Dans 
les Simpsons. regarde dans 
l'aide pour Antoine M. 

Pour 'Îîltoman. dans IWllji Bea- 
mish. il faut trafiquer la balance 
de Tiffanp pendant que la babir 
sitfer cuisine, puis retourner à 
table Dés qu elle se trons/onne. 
courez dons la chambre de 
Brianna. piquez la souris du chat, 
redescendez dans le solon, pre 
nez l’aspirateur, posez la souris 
sur la table, cliquez sur le bou¬ 
ton droit de la souris et visez 
l'horrible monstre dès que celui- 
ci essaye de manger la souris et 
ospirez-la. 

dur Jory. dans Robocop 2. 
tape pendant le menu de la pré¬ 
sentation F3 pour accéder aux 
High-scores. Tape ” bamboozu- 
lem » puis sur la touche » help > 
Tu auras de l'énergie infinie. 
Pour Super Narnard de Carpen 
iras, dans Max .- pour oaoncer 
d’un nloeou, tape •5». Pour aller 
au 100* niveau, tape •>4». 
Pour Bart. dans The Simpsons. 
les objets que tu ne connais pas 
sont : lo poubelle, l'homme dans 
le bar (afin qu 'Il sorte, téléphone- 
luij. une autre poubelle. 

Pour Toto le Costaud, Dans Sfri- 
der 2 .- désolé, je n’ai que de 
l'énergie infinie, ce qui n'est déjà 
pas si mol que ça... Pour l'auoir; il 
faut taper «swi/t». On logo 
"cheat” apparaît alors. Ainsi. 
pendant le jeu. appuies sur » £ » 
pour faire le plein d'énergie de 


Strider et sur « D » pour faire le 
plein d'énergie du robot. 

Pour Jean-Marc, dans Turrican, 
si tu ne peux pas voir là où tu en 
es rendu, c'est que ton jeu est 
buggé car tu es arriué. 

Quont à moi, je voudrai savoir 
comment passer le niveau 49 (je 
ne veux pas de code mais la 
manière de passer) dans Lem- 
mings, puis plein d'astuces pour 
Pouiermonger (sans éditeurs de 
secteurs, por favor I). Salut et 
bravo à toute l'équipe. 

TILTUS 

Pour Christian et tout ceux qui 
peine à la fin de la fabuleuse 
quête de Fascination, nous 
auons retrouüé un fragment 
d'interview dans nos uieux dos¬ 
siers. Alain de Poitiers s'expri¬ 
mait en ces termes • "... Cbouet- 
tos. le salon ! " Songe d'une 
nudité ». un petit clic vaut mieux 
qu'un grand claque ! Et une roue 
zodiacale Ce singlé de doc à 
sûrement réglé le système sur son 
signe... Si je me souviens bien et 
d’après l'un des messages de son 
répondeur, son onniuersaire était 
il y 0 deux mois et nous sommes 
en juin. C'est donc un bélier! 
Mise en marche, et à moi les 
grandes orgues C'est bien beau 
tout ça. mais qu est-ce que je vais 
bien jouer ? Les lettres sur les 
chois ?Morche pas... La ruse ! La 
«chatte" du commissaire, à 
l'hôtel, s'appeloit Fa. Il suffit alors 
de puer en clef de fa. Mais non, 
toujours rien. J'y suis, la lampe 
de l'homme au chat. 11 y o des 
inscriptions dessus. Je dois pou- 
uoir les lire avec le microscope. 
Eurêka ! Ré. do-t-, fa. si et sol. 
Mais là encore, rien à faire... 
Cette fois, j’y suis 1 Miami, la 
notation anglais... B - si, A-*- ■ 
lo-t-, D “ ré, G “ sol, £ - mi. 
J'oppüie sur les touches 7. 6 (la 
noire), 2. 5 et 3... Enfin 1 Et 
encore un passoge secret ! » Wjild, 
bonne chance à tous et sachez 
aussi qu 'il faut arrêter le système 
sur la boule et le remettre en 
marche après chaque essai en cas 
d'erreur. 

THE MAD PLAYER 

Pour Rodrlgez. coincé dans les 
égouts de Space Quest 4. dès 
que tu sors, dirige-toi uers le uois- 
seau. Ne perds pas de temps et 
cache-toi dans le train d’atterris¬ 
sage. Vérifie que tu possèdes bien 
le lapin et le bocal d'acide vert. 
Tu en auras besoin plus tard. 
Bonne chance pour la suite et à 
bientôt sur le Message. 
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onnaissez- 
vous la " Reset Démo ** ? 
C'est une disquette qui 
relance l’ordinateur. Et qui 
se relance, encore et 
encore. Et il y en a qui 
trouvent ça malin ! Bon, 
c’est quand même mieux 
qu'un virus. L'Amiga revient 
en force dans le courrier, le 
ST se maintient, certains 
essaient (lamentablement) 
de relancer les guerres 
entre machines. Le CD-I 
intrigue de plus en plus, et 
les CD, pour 

semblent vous passionner. 
Les jeux arrivent en masse, 
tous aussi meilleurs les uns 
que les autres... 

Tout va bien ! 

JLJ 


iforum 


A690 

Depuis quelques mois, on m'a 
conseillé de prendre 1' A 690 qui 
est un lecteur de CD-ROM pour 
Amiga 500 et qui transfigurerait ce 
dernier en CDTV. Est-ce vrai ? 
Combien coûte-t-il ? 

En outre, ce lecteur pour Amiga 
500 semble permettre la lecture 
des CD audio et des CD+G. 
La logithèque est-elle importante ? 

Jérôme 


■ Il est effectivement possiUe de 
transtormer un A 500 fansi que les 
autres modèles de la gamme 
Amiga) en CDTV, en y ajoutant un 
690ouun790.Le pfÎMème, c'est 
qu'ils ne sont pas disponibles à 
l'heure où j'écris ces lignes. Une 
version A600, qui utilisera le bus 
PMCIA est aussi en préparation. 
Ces lecteurs permettront de lire les 
CD audio, mais pour ce qui est de 
la lo^thèque, tu seras limité à cetè 
du CDTV. Le fait de reconnaître la 
norme CD+G ne veut pas dire que 
tu puisses utSiser les CD à ce for- 
maf- C'est, pour faire une analo¬ 
gie. comme tes lecteurs de dis¬ 
quette ST et PC : on peut 
parfaitement lire une disquette PC 
sur ST fef réciproqu&nent). mais 
B est impossiUe d'exécuter un pro¬ 
gramme PC sur ST (sauf avec un 
émulateur). Cela permet de récu¬ 
pérer tes ctonnées (textes, images, 
sons), mais rien que tes ctonnées. 

Pirates : encore 
des justifications 

Je me permets de vous écrire pour 
essayer de vous faire comprendre 
quelque chose. Je suis un lecteur, 
et donc un consommateur de 
magazines informatique. Je 
dépose chaque mois 100 F entre 
votre journal et vos concurrents, 
donc je suis en droit de me 
plaindre. 

La France est un pays démocra¬ 
tique. ce qui implique la liberté de 
la presse. Je vous pose les ques¬ 
tions suivantes : pourquoi les 
jeux sont-ils vendus entre 150 et 
450 F ? Pourquoi le piratage 
serait-il nuisible ? 

Les prix ; comment peut-on vendre 
des softs aussi cher ? C’est une 
honte. Le piratage, les frais de 
dév^ppement, etc. C...ries que 
tous ces prétextes au vol. Vous 
allez dire que je suis gonflé, c'est 
votre journal qui l'est (les autres 
aussi d'ailleurs). 


Pourquoi ? Un journal qui ose 
écrire sur sa couverture • La pas¬ 
sion de la miao » se doit de faire 
bouger les choses. Certains jour¬ 
nalistes se sont battus pour leurs 
idées. Vous pas ! Ne pourriez-vous 
pas créer une association du style 
• touche pas à mon soft ■, qui 
regrouperait tous les magazines, 
les musiciens, les programmeurs, 
les utilisateurs, tous les passion¬ 
nés? 

Ca ferait bouger les prix, ce qui 
permettrait aux jeunes qui n’ont 
pas beaucoup d'argent d'acheter. 
Le piratage : je suis pour et je suis 
contre. Le pour : cela permet 
actuellement aux jeunes sans 
argent de pouvar jouer aux jeux 
qu'te n'ont pas les moyens d'ache¬ 
ter. Les groupes de pirates sont 
indispensables actuellement. Est-il 
normal d'oser vendre ^pace Ouest 
IV 399F sur Amiga ? (ce jeu est 
une horreur, et encore, je reste 
poE). Autre exemple, un jeu CD est 
plus cher que sur disquette, alors 
qu'il n'est pas copiable. (etc ndj). 

ECCR (?? ndj) 


■ Son. j'ai déjà répondu à des 
teftres dmiaires. mats il semble que 
certains concepts aient du mal à 
passer. Tu es un lecteur, certes, et 
tu estimes que fu es en droit de te 
plaindre. Mafd, Bmesemblebien 
que c'est ce que tu fais. Etant 
donné que nous sommes en 
démocrafte, pays de la liberté de 
la presse, permets-moi de te 
répondre : tu es complètement 
dans le teux I Certes, si le prix était 
ma considération principe, je le 
crierats (et Téciirds) bien haut. Mais 
le problème de la qualité me 
sembfe bien plus important. Si lu 
désires te battre, bats-tor; mais ne 
nous impose pas ton combat. Le 
problème du piratage ? Si tu n 'as 
pas les moyens de jouer sur un 
micro ou urm console, et bien ne 
joue pas. Désolé, mais nous 
sommes dans une société capita- 
iiste, où ne utilise que ce qu'on 
achète, un point c'est tout. Et ies 
jeux vidéo ne sont pas un « droit • 
mais un loisir, comme le cinéma, 
le football, la lecture. Si tu n 'as pas 
les 40 F pour atier voir Nier\ 3, rien 
à faire, tu ne pourras pas entrer 
dans la salle. La micro, c'est un 
peu différent, tu peux entrer par la 
porte de service sans risquer de 
te teré attraper C'est Btégd ma® tu 
peux le fe/re. A toi de voir. 

Je trouve les groupes pirates beau¬ 
coup plus utiles quand ils créent 
des démos. Mais c'est un point de 
vue personnel. 


Pour tempérer un peu moi 
propos et le rejoindre dans ce qui 
tu proposes, connais-tu te prindpi 
du shareware ? Outre qu'i 
permet à l'utilisateur d'essaye 
le produit en question (donc pai 
" d'accidents « comme pour Spao 
Quest IV), il offre généra/emen 
des prix sendblemenî plus bas qui 
dans le commerce. Malheureuse 
ment, bien peu d'utilisateurs di 
sharewares paient leur contribu 
lion... 


Viva l'Amiga ! 

Je t'écris car j’ai quelques ques 
tions à te poser. 

1) Pourquoi pas une rubrique qt 
regrouperait des thèmes autre: 
que l'informatique, comme li 
musique, le ciné, les bouquins... 
et une autre où des lecteurs de 71, 
des quatre coins du monde pour 
raient se tare des correspondants ' 

2) Je suis possesseur d'un Amlgi 
2000 et j'ai comme projet d'ache 
ter une carte >CT. J'aimerai savoi 
qudles sont les grandes d'ifférenc© 
entre AT et )CT. Est-ce que des logi 
ciels professionnels comme Auto 
desk Animator marcheraient su 
monAm/ga ? 

3) Je compte acheter un disqui 
dur^ 105 Mo. Est-ce que je peu. 
le formater pour pouvoir y installe 
d'un côté mes logiciels Amiga e 
de l'autre mes logiciels PC ? Est-o 
qu'un disque dur interne si 
place à la place d’un lecteur di 
disquette ? 

4) Existe-t-il un lecteur de CD-RON 
comme l’ASTO ou rA670 qui so 
dédié à l’Ami^ 2000? 

5) Qu'est-ce que l’interfaci 
AREXX? Qu’est-ce qu’une statioi 
UNIX? 

6} Pourriez-vous m’indiquer où ji 
peux trouver te modem Amigi 
1680, car il est indiqué dans moi 
manuel d’utilisation que cette réfé 
rence peut ne pas être agréée pa 
les autorités nationales dans tou: 
les pays, et aucun des revendeur; 
que j'ai contactés ne l'a. 

7) Où puis-je me procurer le maté 
riel informatique non vendu pou 
cause de défauts mineurs (éra 
flures, couleurs) ? 

8) J'ai noté une différence de pri: 
entre la France et l’Angleterre. Epk. 
vendu $15,99 (soit 160 F) es 
vendu par mon revendeur 292 F 
Je l'ai vu à 240 Fen grande sur 
face. Le logiciel de présentation di 
paysages en fractales VistaPro 
est vendu $69,95 (700 F) alors qu’ 
coûte ici 990 F. Pourquoi une telli 
différence de prix ? 
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9) Pourquoi ne pas faire un test 
sur les modems, comme dans le 
n° 34, car on est un peu dépassé ? 

ED 


■ 7 j Pour ce qui est d'une rubrique 
cinô-musique-bouquins, j'ai déjà 
répondu il y a queiques mois : pas 
questbn I Tilt est une revue dédiée 
â tà micro ludique, chacun son cré¬ 
neau. En revanche, la - rubrique - 
contact ne pose aucun problème : 
il suffit d'envoyer des petites 
annonces III! Somme toute, c'est 
fait pour ça (nous pouvons créer 
une rubrique spécifique si nous en 
recevons suffisamment). 

2) Heu... la vitesse est la principale 
différence entre ces deux stan¬ 
dards. Un ’ AT ‘ va en moyenne 6 
ou 8 fo/s plus vite qu'un • XT 
L'autre grande différence est ia ges¬ 
tion de la mémoire étendue par le 
286 (AT). De toute feçon, un XT est 
aujourd'hui trop lent pour la plu¬ 
part des programmes. Même les 
AT sont largement dépassés, sur¬ 
tout pour les applications gra¬ 
phiques. 

3) Pas de problème, tu peux par¬ 
faitement • partitionner • (diviser) 
ton disque dur en plusieurs parties, 
cnacune étant dédiée â un de tes 
systèmes. 

4) Mieux ! En installant une carte 
SCSI dans un de tes ports d'exten¬ 
sion, tu peux utiliser les CD-ROM 
pour PC. Pour ce qui est de trans¬ 
former ton A 2000 en CDTV, nous 
n 'airons pas encore de renseigne¬ 
ments à ce sujet. L'extension spé¬ 
cifiquement dédiée à la création de 
CDTV existe évidemment, mais je 
ne pense pas que cela soit réelte- 
ment intéressant dans ton cas... 

5) AREXX est une surcouche de 
/'AmigaCos qui permet de faire des 
macros dans tous les logiciels pré¬ 
vus à cet efifet. Il est fourni avec la 
version 2.0 du Workbench. mais 
marche sans problème avec tous 
les Amigas. Unix est un système 
d'exiXoitation, comme TArhigaDOS 
ou le DOS des PC // est muititàdie. 
multiutikateur (plusieurs personnes 
peuvent utiliser les mêmes res¬ 
sources en même temps), lourd et 
peu pratique. 

6) Le modem Commodore n'est 
pas disponible en France, mais rien 
ne t'empêcde d'utiliser un modem 
externe. Tous les modèles de 
toutes les marques doivent fonc¬ 
tionner. il suffit de les brancher sur 
la prise série. 

7) Voilà un délicat problème... 
Essaie aux puces de Montreuil, tu 
pourras peut-être tomber sur du 
matériel de ce type. Commodore 


n'en fournit pas... 

8) Bonne questron. Plusieurs ra¬ 
sons peuvent être avancées. Un 
niveau social moyen plus bas, des 
éditeurs « sur place » qur n 'ont pas 
besoin de passer par des réseaux 
de distributeurs étrangers, des dis- 
ti^uteurs moins voraces, etc. Mais 
es-tu sûr qu'Sne s'agissait pas de 
" soldes’comme H y en a souvent 
Outre-Manche? Je me rappelle plu- 
tût de prix allant cfe £2 à £3 pour 
les jeux... 

9) Pourquoi pas, en effet. 

Remarques et 
critiques 

Salut, amis de Tilt. J'écris au 

■ Forum » pour la première fois afin 
de vous soumettre un certain 
nombre de critiques et de 
remarques diverses. 

1 ) Beaucoi^ de vos confrères insè¬ 
rent une disquette dans chaque 
exemplaire. Pourquoi ne pas faire 
de même ? 

2) Quand on ouvre votre journal, et 
que l'on sait écrire le français, on 
est vite bonifié par le nombre de 
fautes d’orihographe, de gram¬ 
maire ou encore par les articles 
coupés par urre image, 

3) Il y a quelques mois, Mcro Navs 
cessait sa parution. On pouvait 
alors observer .que sa maquette 
changeait souvent dans une 
recherche dése^rée de lecteurs. 
Or. la même chose se produit dans 
Tfft depuis pas mal de mc^. Que 
se passe-t-il ? Rassurez-moi ! 

4) Comment se fait-il que vos 
appréciations soient parfois en 
totale opposition avec certains 
autres rrragazines (au niveau des 
jeux)? 

Astérix 

PS : j'ai inséré quelques fautes, en 
espérant que vous les remarque¬ 
rez... 

■ 1) Tu as pu voir dans le préc^ 
dent numéro une (superbe) dis¬ 
quette. Mais cela augmente le prix 
du journal... DurdSemme... 

2) Désolé pour les fautes d'ortho- 
graphe, mais le 
passage en PAO fCf question 3) y 
esf pour beaucoup : nous ne 
sommes pas encore bien habitués 
à travailler sur Mac, et cela nous 
met à la bourre, et on a moins de 
temps pour revoir tes articles. 

3) Aucun rapport. Nous venons de 
passer en PAO sur Mac, ce qui 
nous permet de renouveler la 
maquette (qui était un peu weiibffe, 


surtout pour un rm^azine de jeux 
<ÀJéo), ef ifnous faut quelques mots 
pour trouver le ton juste. D'ailleurs 
nous recevons peu de critiques sur 
cette mise en page. Ou'en pensez- 
vous ? 

4) Ces ^)préciations sont non seu¬ 
lement en opposition entre les 
magazines, mais H arrive frépuem- 
menf qu'un jeu plaise à un jouma- 
iltsfe ef pas à un autre. Question de 
goût... 

PS : je n 'ai vu aucune fôte... 


Soleil 

Il fait très beau à Nouméa, et on a 
même droit à un beau gros sdeil. 
bien que le fond de l’air sc^ frud... 
J'ai d^ questions à peser (hé ai I) 
t) Est-ce que lorsque que l'on 
achète un jeu à deux (le jeu vaut 
300 F, chacun paye 150 F) et que 
l'un des acheteurs a l'original et 
l'autre une copie, il s'agit de pira¬ 
tage? 

2) Je viens d'acquéir Sfn Anf. Mais 
toute la documentation est en 
anglais. Y aur^-il une âme Stienne 
assez <^iantable pour me faire par- 
veiir une doc en français 7 

3) CXielie est la diffôence entre un 
soft qui obtient un 18 dans la 
rubrique « SOS Aventure » et un 
soft noté 16 dans la rubrique 
« Hits ? » 

4) Est-ce que Efemam tournera 
convenablerr>enî sur un PC 286 ? 

Catherine 


■ Si' fu veux tout savoir, ici aussi il 
fait beau. Mais H nous manque la 
plage, la mer... 

1) Oui. Imagine, 250 personnes 
mefferïf 1 F chacun, et font 
250 copies du jeu. Si eUes l'ache¬ 
taient, l'éditeur recevrait 250 x 250 
= 62 500F... 

2) Je vais voir si je p^ trouver ça. 
Mais je ne /'ai jamais vue en fran¬ 
çais, alors n'espère pas de 
miracle... (Non I Je ne la traduirai 
pasl) 

3) 2 points. Blague à part, tes notes 
sonf tes mêmes entre tes « Hits - et 
les - SOS • (ce sont tes mêmes 
journalistes qui les font I). 

4) Oui, il tournera correctement, 
même sur un 286. 


Achat 

1) J'envisage l’achat d'un PC 386 
DX 33 MHz avec : 

- 2 Mo de RAM 
-1 lecteur haute densité 
-1 disque dur de 86 Mo 


-1 carte VGA 

- un écran couleur 

- une Sound Blaster 2 

A combien estimerais-tu son 
prix ? (mes crédits sont limités !) 

2) Me conseilles-tu un magasin 
spécial ? 

3) Je suis un fan des jeux d'aven¬ 
ture (surtout en anglais 1 J'ai fini 
Wng’s Ouest 11(1 et je compte bien 
acheter King's Ouest VI. Lords of 
the Ring. etc. Crois-tu qu'un 386DX 
à 33 MHz soit suffisant ? Un 386 
DX 40 serait-il trop rapide ? 

4) Nécessite-t-il une carte SVGA 
pour les prochains jeux d’aventure ? 

Mathieu 


■ 1) Voyons... Environ 10 000 F 
('+ ou • 7 000 F). 

2) Non. il te faut chercher un peu. 
Les prix varient d'un jour à l'autre. 
Si tu as un peu plus de moyens 
(12 000 F), tu peux envisager 
d'acheter un des nouveaux Com¬ 
paq. A toi de voir... 

3) Un 386DX 33 est suffisant pour 
tous les jeux actuellement dispo¬ 
nibles. Le seul vraiment lent est 
Ultima VII. Un 386-40 est à peine 
plus rapide qu'un 386-33. Son prin¬ 
cipal avantage est d'être un peu 
maris cher. C'est aussi un très bon 
choix. 

4) A priori, ta machine sera 
équipé en S-VGA (s’il est précisé 
’ extensible à512Ko“OU'’1MO’ 
c'en est une). 


Recyclage 

Pardonnez-moi si je parais un peu 
« vieux » dans mes propos, mais 
je suis possesseur depuis 6 ans 
maintenant d'un CPC 6128 
(Qwerty !), et en 1989, j'ai bazardé 
ma bécane, restant ainsi coupé du 
monde informatique jusqu'à 
aujourd'hui. 

La situation des huit bits est claire : 
disparition des rayons Amstrad 
CPC dans les magasins, abandon 
de la gamme dans les catalogues, 
le CPC est bien mort... D’ailleurs, 
Jacques Harbonn dans le n® 103 
d^rit parfaitement ce qui se passe 
(numéro qui m'a été prêté par un 
ami, fidèle lecteur de votre revue}. 
Mes collègues CPCistes et moi- 
même sommes donc dans une 
impasse, ne pouvant nous délester 
de notre machine, et ne pouvant 
pas non plus en acheter une autre 
car nous n'avons pas les moyens 
de jouer à ce jeu-là. 

Et là, récemment, une idée a fait 
Tilt (!} dans ma tète. Ne sachant 
pas à qui en faire part, je m'en 
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remets à vous pour partir en quête 
d’une réponse, 

A une époque où on nous parle 
d'économie et de recyclage, cer¬ 
taines maisons de fabrication infor¬ 
matique ne seraient-elies pas dis¬ 
posées à racheter nos chères 
machines à un prix qu'elles fixe¬ 
raient seion un barème d'ancien¬ 
neté, de qualité par exemple 7 Avec 
ces ordinateurs, elies en créeraient 
d'autres, ou du moins avec une 
partie des composants qui serait 
réutilisée dans d’autres fabrications. 
Après le verre, le métal et les voi¬ 
tures, on recyclerait les CPC mais 
aussi leurs périphériques [souris, 
imprimantes.,.) 

Sébastien 


■ C’esf une très bonne idée, mais 
malheureusement, je crains qu'eue 
ne soit inapplicable. En effet, récu¬ 
pérer des composants. c'est bien 
Mais quels composants "> Chaque 
micro en utilise des dif^ents. et je 
ne pense pas que beaucoup des 
composants du CPC soient pré¬ 
sents sur les machines 16 bits... 
De plus, ces composants ont une 
durée de vie. et s 'ils ont c/é/à servi 
deux ou cinq ans sur un CPC. ils 
risquent de tomber en panne fré¬ 
quemment dans leur nouvelle rnai- 
son. Enfin, es-tu vraiment prêt à 
vendre un 6128 " presque neuf » 
100 ou 200 F ? Car ne te fais pas 
d'iitusion. les acheteurs potentiels 
ne proposeraient pas plus.. 


Ancien - nouveau 

J'ai été un Adèle lecteur de Tî/t il y a 
environ deux ans, et c'est avec pla- 
sir que |e le redécouvre suite à la 
récente acquisition d’un Amiga 
600. Vous en souvenez-vous ? 
Vous aviez â l'époque publié une 
de mes lettres concernant les 
consoles,.. Par ailleurs, grâce è 
votre revue, l'al pu vendre ma 
Megadrive et ma GX 4000 Les 
temps ont changé... Je me suis 
donc équipé d’un A600 dès sa sor¬ 
tie, avec le disque dur de 20 Mo. 
Depuis, j'ai eu beaucoup de 
contacts avec Commodore et avec 
ses revendeurs, et j'ai potassé pas 
mal de news afin de révéler à 
l’équipe de 77/r et à ses lecteurs de 
pertinentes infos. En effet, il faut 
savoir que : 

- rA600 HD intègre un disque dur 
de 20 Mo. Commodore a parlé 
d'un DD de 30 Mo. mais il faut 
savoir que ce n’était qu’une offre 
de lancement. Il est actuellement 
impossible de trouver dans tout 


foriim 


Paris et sa région un A600 HD de 
XMo! 

- les cartes d'extension 1 Mo RAM 
avec horloge sauvegardée existent 
déjà chez les distributeurs spécia¬ 
lisés, au prix de 790 F. Cette exten¬ 
sion est indispensable pour faire 
tourner certains logiciels mis à jour 
pour rA600. comme Kindwords 3 
(traitement de texte) ou Maxiplan 4 
(tableur), ou encore certaines 
démos animées. Elle se branche 
sous la trappe. 

- si vous cherchez une société cte- 
tribuant des - domaines publics >■. 
sharewares, etc. sérieux, sachez 
que j’ai contacté 8 adresses, et 
arrive en tête FDS (BP 134.59453 
Lys-Lez-Lannoy Cedex). Le cata¬ 
logue sur disquette est très com¬ 
plet, convivial et régulièrement mis 
à jour... 

Nguyen 


■ Je n'ai guère d'information sup¬ 
plémentaire à apporter. Merci de 
tous ces renseignements, je pense 
que tes tecfeurs apprécieront. 


Vitesse 

Actuei possesseur d’un compatible 
PC 286, je souhaiterai évoluer vers 
un 386 puissant, vdre un 486. Seu¬ 
lement, quelques questions restent 
en suspens. 

1) Tout d'abord, y a-t-il une diffé¬ 
rence de vitesse entre un 386 DX à 
33 MHz et un 486 à 33 MHz ? S 
oui, ne se limite-t-elle pas au 
domaine professionrrel (tableurs, 
etc.) faisant appel au copiocesseur 
intégré dans le 466, ou apparaît- 
elle également dans le domaine 
ludique, pour les jeux gourmands 
en puissance (genre Wing Com¬ 
mander II) ? 

2) Mon 286 s’est vu dépasser en 2 
ans. Est-ce que je risque d'avoir le 
même problème avec un 486, 
ou bien les logiciels ralentiront leur 
folle ascension de la puissance 
requise ? 

2 bis) Quelle sera la durée de vie 
d'un 486-33? D'un 486-50? 

3) Est-il possible d'insérer une 
Sound Blaster 8 bits (que j’utilise 
pour l’instant sur mon 286) dans 
un 486 (qui, je crois, est gériérale- 
ment équipé de ports 16 bits) par 
l'intermédiaire d'un accessoire ? 
S’il existe, combien coCite-t-H ? 

4) Les prix du 486 risquent de bais¬ 
ser après la sortie du 586. Cela 
vaut-il le coup d’attendre ? Quand 
les 586 apparartront-ils sur le mar¬ 
ché? 

5) Le temps d’accès des CD-ROM 


me semble atrocement long pour 
les programmes qu'ils proposent. 
Qu'en est-il ? 

6) Enfin, quelle configuration (pro¬ 
cesseur. disque dur. mémoire, prix) 
me proposez-vous pour être dans 
le coup dans les 4 ou S prochaines 
années? 

Sébastien B. 


■ L'évolulion ne (ait que s'accélérer, 
et il est difficile de prévoir à f^us 
d'un ou deux ans... 

1) Un 486 est plus rapide qu'un 
386 à fréquence égale (entre 30 et 
50 %l, et ce sans faire intervenir 
le coprocesseur. Deux raisons à 
cela : le cache interne de 8 Ko per¬ 
met au processeur d'accéder ^Ajs 
rapidernent aux instructions, et la 
plupart des instructions ont été 
c^timisées pour prendre moins de 
temps. Le plus simple pour te faire 
une idée est d'aUer dans un maga¬ 
sin et d'essayer le même jeu sur 
les deux types de machines. 

2) Le probtème risque de se renou¬ 
veler avec TOUTES tes machines. 
Le 386 esf d^ sur la pente des¬ 
cendante. et le 486 le suivra à plus 
ou moins fongue échéance. Idem 
pour le 586, le 686, etc. Ayant 
égaré ma boule de cristal, je ne 
peux pas prévoir d'ici à deux ans 
2 bis} 486 33 : Cf 2) 486-50 : à 
peineplus... 

3) Pas besoin d'accessoire. De 
toutefaçon, ton486cispœerapro¬ 
bablement d'au moins un Slot 8 üt. 
Et, sauf erreur de ma part, la SB 
peut être placée dans un stof 16 
bits (vérifie dans ta documentation, 
il y a eu plusieurs modétes). 

4} Il est très probable que Tamvée 
du 586, au printemps 93, provo¬ 
quera une baisse de prix du 486. 
Faut-ÿ patienter ? De toute façon, 
on peut attendre indéffniment, les 
prix continueront â baisser... 

5) Les lecteurs de CD actuels sont 
très lents. De nouveaux modôtes, 
beaucoup plus rapides (et donc eu 
départ ^us chers) sont attendus 
pour la Un de Tani^. 

6} 4 ou 5 ans ? Heu... Du RISC, 
peut être ? Non ? Désolé, je doute 
qu'aucun des F*C existant actuel¬ 
lement soit encore disponible dans 
5 ans. Peut-être le 486 sera-t-il 
l'équivalent actuel du 286? Ou du 
8088? 


CD 

1) Je vous écris pour savoir si on 
verra un jour les meillajrs simula¬ 
teurs de vol PC (Vèager Air Com¬ 
bat, Secret Weapons, Aces of the 


Pacific) sur Amiga. ou CD-I, avec 
une bonne réalisation, 

2} Est-il vrai que les CD de la Supe 
Famlcom seront compatibles avec 
le CD-I? 

3) Les CD-Vidéo pourront-ils être 
lus par le CD-I ? 

4) Et est-ll vrai que Philips ne 
compte plus afficher des images 
en Full Motion Vidéo ? 

non sign< 


Ml) Sur Amiga, je ne pense pat 
que Secret Weapons ou Acet 
soient révisés. Chuck Veager Aii 
Combat n'est pas annoncé, maii 
c'est " dans le domaine du pos¬ 
sible *. Le CD-I est encore, dam 
le domaine du jeu, un Inconnu 
Aucun de ces jeux n 'est pour l'ins¬ 
tant annoncé. 

2) Ah I Que voUà une belle - fausse 
vraie * ihfo, il • semblerait - que teî 
CD de la Super Famicom et de. 
CD-I soient compatofes (j'attendi 
d'en avoir un pour juger). Malheu¬ 
reusement, à ma connaissance, k 
CD-I n'est capable ni de zoomer 
ni de déformer les sprites, etc 
Donc. OUI, il est probable que k 
CD-I pourra lire les CD de la SFC, 
mais a priori il ne sera pas capable 
d’en faire grand-chose (de toute 
teçon pas de faire fonctionner fec 
jeux...). Le CD-I n'est pas compa 
tible SFC. 

3) Non. Les CDV sont d'un forma 
trop grand pour pouvoir être Insé¬ 
rés sans dommages dans le CD- 
sans qu'ils subissent des dom 
mages irréparables... En revanche, 
dés que le puce FMV (MPEG) sere 
intégrée, il sera possible d'utiliseï 
des films CD sp^iffques au CD-I 

4) J'espère pour eux qu'ils y tra¬ 
vaillent... La puce n'est toujoun 
pas disponible, mais des bêta ver¬ 
sions ont été montrées à la presse 
Walt and see. 


Démos 

1 ) Désirant m'initier à la création de 
démos sur Am^ 500 -f, j'almera 
savoir quels logiciels me son 
nécessaires, et si des extensions 
sont obllgatoliBS. 

2) Ne pensez-vous pas qu'er 
matière de shoot-them-up sui 
A500 -f, le Top, au point de vus 
technique, soit atteint par ie 
superbe fte^fX? 

3) A quand Lotus Turbo Esprit 3 
Prince ofPersia 2, Golden Axe 2 

4) Et puis, félicitations pour votre 
magazine, Il n'a pas cessé de 
s'arfiéliorer I 

FSFE 
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■ Si tu désires réaliser des 
• vraies ■> démos, une seule solu 
tiœ:Lrbœasserriileure!uæboririe 
documentatior) technique. Et de 
l'huile de coude. Pour ce qui est 
du matériel, rien n’est ” indispen¬ 
sable Tu peux, si tu en as les 
moyens, envisager l'achat d'un 
digitaliseur sonore, d'un pro¬ 
gramme de dessin (Deluxe Paint), 
éventuellement d'un peu de 
mémoire et d'un disque dur. 

2) SI. Je le pense. 

3) Lotus 3 n'est pas annoncé. 
Prince of persia devrait arriver cet 
automne ou pour Noë, Golden Axe 
2 vient de sortir sur MD, et ne 
devrait logiquement pas tarder (de 
toute façon, il est nul). 

4) Ah que les comptrrients font plai¬ 
sir! Surtout quand ils sont méri¬ 
tés... Mais nous sommes bien 
décidés à ne pas nous endormir 
sur nos lauriers ef à resfer vigilants. 


ATARI ? 

En ce moment, je possède un 
1040 STE, et l'en suis fier I Mais je 
m'inquéte pour l'avenir d'Atari. 

1 ) Atari sort des bécanes très per¬ 
formantes, comme le STE, le Port¬ 
folio. la Lynx, et bientôt le Falcon. 
Mais je ne comprends pas pour¬ 
quoi les éditeurs (Microprose, 
Lucasfim Games. Ubi Soft, Océan) 
laissent tomber de telles machines 
pour les cor^soies et les PC. Les 
jeux sont cruciaux 
pour les ventes d'une machine. 
Exemple : la Lynx, qui est la 
meilleure console portable du 
moment, se vend beaucoup moins 
bien que ta Game Boy ou la Game 
Gear. 

2) J'ai commencé a mettre de 
l'argent de côté pour m'acheter le 
Falcon. DansJbÿsoc* n® 29, j'al lu 
que • côté jeux, ii est probable 
qu'une maponté des titres parus sur 
ST ne pourront pas tourner sur la 
noLMSle bébéte fer grande partie à 
cause du lectetx haute densité qui 
déconcerte bien des protections 
anîi-piraîesi •- Je n'ai pas bien 
compris cette tistore. 

3j Est-œ possibte qu'Atari invente 
un adaptateur de jeux pour le Fal¬ 
cone 

4) Pourriez-vous me (ire si les jeux 
cités ci-dessous sortiront un jour 
sur Afarr' STE ? (surt une liste d'une 
vingtaine de jeux ST NDJ) 

Mathieu G 

■ 1) Ils conskièrerl sans doute que 
ce n'est plus suffisamment ren¬ 
table. Ils sortent encore de temps 
en temps un • très bon • /eu qu'ils 


sont cerfam de bien vendre, mais 
c'est tout. Le domaine des 
consoles est très différent Sega et 
Nintendo ne sont pas seulement 
des constructeurs, ils éditent aussi 
tes meilleurs jeux sur leurs 
machines. Peut-être que si Atari 
avait mieux compris l'importance 
de la partie fogicre/te, il ne serait pas 
dans la situation actuelle... 

2 et 3) Cela veut simplement dire 
que la majorité des jeux originaux 
ne fonctionneront pas, uniquement 
à cause d'un problème de lecteur 
de disquette. Le ST utilise un lec¬ 
teur de 720 Ko. et les program¬ 
meurs ont créé des profecffons 
spéciales pour ce format. Quand 
ces disquettes seront utilisées sur le 
lecteur 1,44 Mo d'un Falcon, les 
routines de protection ne seront 
souvent plus capables de » frou- 
ver leurs marques ». Cela dit, avant 
sa sortie, le Falcon va probable¬ 
ment encore évoluer pas mal, donc 
attendons pour voir. Il sera de toute 
feçon sûrement possible de bran¬ 
cher un lecteur de disquette 
externe. Il est probable qu 'au mini¬ 
mum la moitié des jeux ne fonc¬ 
tionnent pas. 

Par contre, les jeux qui fonction¬ 
nent sur TT ont de bonnes chances 
de bien tourner sur le Falcon. Et 
puis, si le Falcon marche, on trou¬ 
vera rafixdement des jeux dédiés à 
cette machine ! 

4) Tout peut sortir - un jour ». (Juant 
à savoir ce qui sortira ef^tivement, 
nous ne sommes malheureuse¬ 
ment pas devins ! 


BMS 

Je possède un PS/1 286 avec un 
disque dur de 30 Mo. Voulant dis¬ 
poser de plus de mémoire de 
masse, j'ai décidé d'acheter un 
doubleur de disque (Double Denslty 
de chez Micro Application). 

Mais il y a un problème, ce logiciel 
me prend 48 Ko de mémoire vive, 
ce qui est bien ennuyeux 1 Ainsi, je 
ne dispose plus que de 484 Ko de 
RAM, Double denslty peut se pla¬ 
cer en mémoire haute. Mais com¬ 
ment ? Je dispose d’un Mo de 
RAM et du DOS 4,1, 

J'al une autre question à vous 
poser. Comme vous le savez, le 
PS/1 est plus que limité en matière 
d'extension. J'ai acquis une carte 
joystick spéciale pour PS/1, avec 
un branchement permettant 
d’adapter une carte 8 bits. Puis-je 
remplacer ma carte joystick par une 
carte son 8 bits, comme la Sound 
Master + ? 

Nicolas 


■ Ah, ce cher DOS 4. 1. Bon. la 
seule solution que j'aie à te propo¬ 
ser, c'est de changer de DOS. 
Prends le MS-DOS 5 ou le DR 
DOS 6, tu devrais y gagner au mini¬ 
mum 50 Ko. Pour pouvoir utiliser 
la mémoire haute, il te faudra impé¬ 
rativement un gestionnaire EMS, 
comme QEMM ou PS2EMM. La 
marche à suivre pour l'installer doit 
se trouver dans ta doc. Le pro¬ 
blème, c'est qu'avec seulement l 
Mo de mémoire vive, je ne suis pas 
sûr que cela te fasse réellement 
gagner quelque chose... 

Pour la carte sonore, il faut que tu 
essayes. Vas voir ton revendeur 
préféré, et expliques-lui ton pro¬ 
blème. Il acceptera sûrement de te 
prêter une carte. 


Affichage 

Est-ce qu'une carte VGA de 512 
Ko ou 1 Mo est une carte Super 
VGA ? Un moniteur VGA couleur 
multisynchro (1 024 x 768, 800 x 
600, etc.) peut-il être considéré 
comme un moniteur Super VGA (et 
donc afficher du Super VGA) ? 

illisible 


■ Oui et oui. Une carte VGA est 
équipée de 256 Ko et permet d'affi¬ 
cher 640 X 480 en 16 couleurs. 
Une carie S-VGA équipée de 512 
Ko permef d'afficher 800 x 600 
en 256 couleurs, et 1024 x 768 
en 16 couleurs. Une carte équipée 
de 1 Mo permef d'atteindre 
1 024 X 768 en 256 couleurs, voire 
1 280 X 1 024 en 16 couleurs. 
Comme on le volt, le Super VGA 
possède beaucoup d'avantages. 


Marketing 

Je suis très embarrassé ; le PC 
envahit le monde du jeu et s'intro¬ 
duit de plus en plus chez Monsieur 
Tout-le-monde ; c'est avant tout un 
bien : le K ouvre un éventail plus 
large pour les utilisateurs. 

Mais, pour moi, fan de l'Am^a, je 
commence à en vouloir à Com¬ 
modore, Et non pas à vous, bien 
que certains se demandent pour¬ 
quoi vous êtes pro-PC : c'est 
simple, il n'y a pas de machine à 
la hauteur du PC (vitesse, disque 
dur, écran S-VGA, etc,). Commo¬ 
dore, comme Atari (malgré le Fal¬ 
con), traînent la patte. C’est une 
honte, une erreur de marketing. Si 
ça continue, j’achète un PC 486 
dx 33! 

Claude 


■ Oui, bon, tu as sans doute un 
peu raison. Mais avant de prendre 
un PC, lis ont un peu lu les lettres 
des possesseurs de ces machines. 
Ce n 'est pas aussi si simple à utili¬ 
ser que les Amiga ef ST, ni aussi 
standardisé. Et puis, si tu as des 
suggestions (intelligentes I) pour 
Commodore, envoies-les nous, 
nous transmettrons... 


Ex-Pirate 

Je possède depuis deux ans un 
Atari' 520 STF gonflé à 2 Mo, et soit 
dit en passant j'en suis très satisfait. 
J'aimerai donc apporter quelques 
remarques : 

Depuis que j'ai mon ordinateur, et 
jusqu’à très récemment, j'ai utilisé 
des disquettes piratées. Cepen¬ 
dant, compte tenu de la situation 
du ST actuellement, j’al décidé de 
lui donner un petit coup de main, 
en renonçant à ma pratique mal¬ 
honnête, Cela a été très dur, mais 
J'y suis néanmoins parvenu, et j'en 
suis très heureux. Je sais bien que 
ce n'est pas parce qu’un atariste 
airête de pirater les jeux que cela va 
relancer un marché actuellement 
en baisse. Mais au moins, j’aurai 
essayé. Je connais aussi la poli¬ 
tique de certains pirates qui pré¬ 
tendent copier les logiciels parce 
qu'ils ont vendu trop char, et n'uti¬ 
lisent que peu les possibilités de 
leurs machines. Mais croient-ils 
vraiment qu’ils vont régler le pro¬ 
blème en piquant le pognon des 
éditeurs ? Non, au contraire, ils ne 
vont qu’aggraver les choses. Donc, 
je leur demande D’ARRETER de 
pirater les softs. Je fais confiance 
aux ataristes qui, je l'espère, ne 
sont pas des êtres bornés. 

Au fait, au sujet du piratage, j'aime¬ 
rai vous soumettre un problème ; 
voici un an, j'ai acheté en domaine 
public 5 démos, dont STE Power. 
Or, récemment, j’ai entrepris de 
vérifier le fichier contenu sur les dis¬ 
quettes. Quelle n’a pas été ma sur¬ 
prise de trouver sur la démo sus¬ 
citée une version piratée en bonne 
et due forme de Stunt Car Pacer I 
Que pensez-vous de cela ? 
J'achète Tilt en grande partie pour 
la rubrique » Paint Box », qui est 
très intéressante. Je compte 
m’acheter un logiciel de dessin. Je 
suis équipé actuellement de Néo¬ 
chrome Master et de Synthétic 
Arts, qui ne répondent pas à 
mes attentes. Que me conseillez- 
vous ? Deluxe Paint ST propose- 
t-il toutes les fonctions décrites 
dans votre rubrique 7 

Olivier 
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■ Je ne sais pas quelle est la réelle 
responsabilité du piratage dans la 
situation actuelle de l'Atari ST. mais 
de toute façon cela ne lui a certai¬ 
nement pas fait du bien. Malheu¬ 
reusement. je crains qu'il ne soit 
un peu tard pour (aire machine 
arriére. Peut-être que si ta moitié 
des utilisateurs de ces machines 
arrêtaient de pirater, les éditeurs 
recommenceraient à soutenir cette 
machine, mais je doute que toi ou 
moi arrivions à convaincre les 
pirates. Tu as pu lire, un peu plus 
haut, le genre de mentalités qui 
prévaut dans ce milieu : tous tes 
prétextes sont bons ! 

Stunt Car dans du DP ? Regret¬ 
table, d'autant que c'est un excel¬ 
lent jeu. Tu veux mon sentiment ? 
Je trouve cela écœurant. 

Deluxe Paint est te meilleur pro¬ 
gramme de dessin aussi bien sur 
Amtga sur ST que sur PC, Tu peux 
1$ prendre sans inquiétude. 


Falcon : bis 

Salut la rédaction i 
J'ai quelques questions à poser au 
sujet de la nouvelle bête (ah I ah I) 
d'Atari, le Falcon. 

1) Le Falcon est-il vraiment supé¬ 
rieur techniquement au STE ou est- 
ce juste un STE avec deux ou trois 
gadgets en plus ? 

2) J’envisage de vendre mon 1040 
STE au profit d'un Falcon. Mes jeux 
pourront-ils toujours fonctionner sur 
cette nouvelle machine, ou devrai- 
je tous les revendre ? 

3) Mon imprimante et mon drive 
externe seront-ils toujours acceptés 
par le Falcon ? 

Anthony 


■ Ij Oui. te Falcon est réellement 
très supérieur au STE. 
En premier lieu, te processeur 
(68030 cadencé à 16 MHz) est un 
véritable 32 bits, plus rapide, etc. 
Ensuite, le DSP (processeur de 
signal) permet d'enwsager de nou¬ 
velles possibilités : communication, 
vidéo Enfin, la résolution rejoint 
celle du SVGA (540 x 480 en 256 
couteursj. Quant à savoir ce qu'il 
vaut en action, avec le nouveau 
système d'exploitation multitâche, 
nous attendons d'en tester un pour 
pouvoir nous prononcer. 

2) Comme (e T ai dit plus haut, ii est 
plus que probable que la moitié 
des jeux au moins ne fonctionne¬ 
ront pas. 

3) la machine n 'étant pas encore 
finalisée, c'est pour le moment dif¬ 
ficile à préciser. 


forum 


Et le Mac ? 

Je vous écris tout d'abord pour 
vous féliciter de la qualité de votre 
revue, et en particulier pour vous 
remercier de parler des jeux sur 
Mac. Je trouve qu'il serait intéres¬ 
sant d'intégrer complètement le 
Macintosh dans Tilt, c'est-à-dire ; 

1) Adapter la rubrique " Sesame - 
au Macintosh,en mettant, de temps 
en temps, des programmes en 
Basic Mac, ou en HyperTalk (qui a 
l’avantage de pouvoir être présent 
sur tous les Macintosh). 

2) Faire une rubrique PA Macintosh 
(avec l’annonce ci-jointe,..) 

3) Mettre des trucs et astuces ainsi 
que des solutions pour les jeux 
Mac. et enfin, 

4) Adapter le serveur au Maclnto^. 
en y intégrant par exemple le télé¬ 
chargement de fichiers du domaine 
public, etc. 

Maurice 


■ Ah. le Mac entre enfin dans le 
domaine ludique. 

1) Pourquoi pas ? Mais, person¬ 
nellement. je trouve que c'est un 
peu tôt. Le Mac entre à perde dans 
notre univers... Juju est prévenu, il 
en fera ce qu'il veut. 

2) La rubrique PA Mac se créera 
d'elle-mème du momenf où le 
nombre de PA sera suffisant. 

3) Pas de problème. D'ailleurs, 
quand tu vois par exemple la solu¬ 
tion pour un jeu Sierra c’est aussr 
valable pour le Mac, 

4) Je renvoie sur Juju, mais ne 
t'attends pas à des miracles. 
Môme si ça se fait, lly en a pour 
plusieurs mois. 


PC: 

c'est pas du jeu ! 

Je vous écris parce que dans le 
n° 104, rubrique >> Forum », un cer¬ 
tain Bruno de Belgique vous avait 
écrit une lettre plutôt juste. Votre 
réponse a été claire, car à la fin 
vous dites ; " Le PC est une 
machine de jeu.., Je ne suis 
pas tout à fait d'accord 1 Oh on 
peut jouer avec ? Mais, citez-moi 
cinq jeux de plates-formes, beat- 
them-all, shoot-them-up et autres 
jeux de sport ! Parce que moi, à 
part les jeux de rôles, d’aventure 
et les simulateurs de vol je ne vois 
RIEN sur PC III 

Pour moi, les PC ne rivalisent pas 
avec les Amiga et Atari pour ce qui 
est des jeux. 

Illisible (le retour !) 


■ Son, d'accord, le PC n'est pas 
une machine de jeu d'action. Mais 
le monde du jeu se limite-t-il 
au '■ tacata boum boum » ? 
J'adore les shoot-them-up, mais 
aussi les jeux d'aventure, les jeux 
de rôles, de simulation. Les autres 
aussi d'ailleurs. 

Le domaine ludique du PC n'est 
pas celui des ST et Amiga et c'est 
heureux pour ces deux machines. 
Mais, peux-tu me citer 5 jeux 
d’aventure, 5 jeux de râles.5 simu¬ 
lateurs de vol pour ST et Amiga ? 
Oui ? 10. alors ! Ou 20 ? 

Je persiste et signe. Le PC est une 
machine de jeu, visant un créneau 
certes, différent de celui des ST et 
Amiga mais tout aussi rmporfant. 


Méchancetés 

Je sentis la moutarde me monter 
au nez quand j'achevais de lire 
votre dernier numéro. 

Tout d’abord, le prix exorbitant pour 
quelques previews, des tests 
minables, et pour des dossiers 
aussi (bip) que rébarbatifs. 

Il est vrai que rien ne m'oblige à 
acheter votre canard. Et encore 
heureux. 

Je feuillette, et voilà I Je tombe 
encore sur un sondage, mon Dieu, 
vous allez encore changer votre 
mag qui devient de plus en plus 
minable. 

Oui, j'en ai marre que vous vantiez 
les mérites de ce foutu PC qui vaut 
à peu près 5 fois plus cher qu'un 
petit Amiga 500, et de plus pour si 
peu de différences. PC Compati- 
phoble mise à part. 

Attention ! Vous ôtes sur une pente 
savonneuse, vous n'êtes pas loin 
de devenir un magazine pour PC. 
Enfin, le "Forum" est devenu un 
espace réservé (en fait, j'al modi¬ 
fié la phrase, je ne comprenais 
pas... NDJ) aux questions tech¬ 
niques, toutes vraiment très razoir, 
pour tout le monde, à part l'inté¬ 
ressé, même après un dossier sur 
toutes les caractéristiques d’un PC 
ludique. 

Maxime 

■ Son, je ne passe ta lettre que 
pour montrer que nous n'avons 
pas que des compliments. En 
général, je choisis tes lettres sym- 
pas. mais tu démontres bien que 
tout le monde n 'est pas satisM de 
Tilt. Cela dit. après tes èpithètes 
que tu nous cottes, ne t'attend pas 
à ce que je te réponde. Non mais... 
(PS: Il me vient une idée...Pour¬ 
quoi ne crées-tu pas ton propre 
journal 7) 


Maths 

Salut à toi. oh grand Dieu de le 
beauté et de la créativité, J’ai pat 
beaucoup de temps pour t’écrire 
parce que, figures-tol, je suis er 
cours de math, sur les fonctionî 
pour être plus précis... J’en profite 
pour te poser quelques questions 

1) Où en est donc Shadow of th€ 
Beast lin 

2) Est-ce que l'Amiga 500 va diS' 
paraître ? 

3) Zut, je ne me rappelle plus de \i 
question. 

4) Ah, si, ça me revient, je voulais t( 
demander si vous alliez changer df 
maquette, car pour l’instant, c'es 
un peu tristounet! 

5) Pourquoi ne pas passer unf 
photo de toute l'équipe? 

Hûulà, faut que je te dise au revoir 
il y a le prof qui ramène sa fraise. Ai 
secours, ahhhhhh arghhh. 

Romair 

Üe préfère ne pas passeï 
ton nom de famille,au cas où U 
prof de math lirait Tilt NDJ 

NB : J'aime pas Tilt 
Signé : le prof de math ! 

■ Bon. Ok. j'ai envoyé une iettre i 
fes parents, une autre eu proviseui 
et une dernière au prof de math 
C'est bien d’amer Tilt (c'est trèi 
béh, même), mais le cours de matt 
c’esf sacré. Désolé... 

1) Aucune nouvelle pour l'instant 

2) Oui, moi aussi d'ailleurs. Mats, 
comme pour moi, j'espère que ce 
sera le plus tard possible. 

3) Vous pouvez répéter la ques- 
tionnnn ? 

4) Le problème est de trouver t( 
juste milieu. La moitié des lecteun 
(ies "anciens") nous reproche 
d'avoir (ait une maquette criarde 
l'autre (les nouveaux) de rester trof 
austère. Nos pauvres maquettiste! 
ne savent plus à quel saint se 
vouer... 

5) Si tu as te n* 700, retrouve Ii 
poster et regroupe tes visages de 
toute t'équipe... 

N.B.:zut! 


Posez toutes 
vos questions 
sur le minitel 
36 15 TILT 
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Edito 


U ne, deux, 
trois... quatre pages 
pour votre Sésame. 
Houaouuu ! Bonjour 
gens du Sésame, vous 
vouliez du binaire, du 
Basic, en voilà. 

Je tiens à vous remer> 
cier pour toutes vos 
lettres (tout particuliè* 
rements, Isabelle & 
Emmanuel pour leurs 
démo MICRO KID’S, 
ainsi que Dieu). Ce 
mois-ci, de l'Amos 
comme promis, par 
Julien qui nous réalise 
du « pseudo plasma ». 
J.-L. J. revient dans 
nos colonnes avec du 
Visual Basic sur Win- 
dovvs, un basic surpre¬ 
nant. 

François Julienne 


pesante 

EFFETS 

RIGOLOS POUR 
FOU D'AMOS 


Par Julien Houllier 


QUESTION? 


Cher Tilt, 

Ô grand maître du 
Sésame, j'aurais aimé 
savoir s'il existait un logi¬ 
ciel pour faire des effets 
rigolos avec des formules 
mathématiques sur 
Amiga. Je possède aussi 
l'^mos comme langage 
de programmation, est-ce 
un bon choix ? 

MERCI... 


REPONSE ! 

Il existe, cher inconnu, plusieurs 
programmes pour réaliser ce que 
tu désires ( à condition que les 
« effets rigolos » soient gra¬ 
phiques). La plupart se trouvent en 
domaine public, mais comme tu 
me dis que tu as YAmos, je vais te 
donner un court programme qui, je 
pense, te satisfera ainsi que tous 
les nKitheux qui nous lisent chaque 
mois... Tu verras ainsi que l'Amos 
se révèle un excellent choix pour 
ce genre d'application, bien que 


la lenteur de calcul de celui-ci laisse 
parfois à désirer. 

LE LISTING 

PHYSIQUEMENT 

PARLANT 

Le listing a beau être court, il y a 
tout de même quelques points qui 
restent à éclaircir... 

Tout d'abord, il est possible de 
régler la taille de représentation et 
donc du même coup, le temps que 
le programme passera à dessiner 
votre œuvre. 

La variable responsable de la taille 
se nomme TAILLE (étonnant 
non ? !). 

Une valeur de 1 pour celle-ci 
désigne l'écran entier, une valeur 
de 2 désigne le quart de l'écran, et 
ainsi de suite... 

La formule mathématique se trouve 
en procédure CALCUL, elle est par 
défaut de C=X*Sin(Y)+Y‘Sin(X), 
mais seule votre imagination 
pourra vous limiter quant à sa 
valeur. Je vous en donne deux 
autres à titre d'exemple : 

C = Sqr{X''2,Y''2) et 

C=X+Y*Cos(XM). 

LE LISTING, 

LOGIQUEMENT 

PARLANT 

Son fonctionnement est simple, 
mais un novice y égarera certai¬ 
nement son latin !.. 

Dans la boucle d'affichage, le pro¬ 
gramme interroge la procédure 
CALCUL sur lo couleur du pixel 
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LISTING AMOS 


Listing AMOS d'un programme pour 
visualiser des formules de math 
sous forme de graphs ! 10/1992 


Screen Open 0,320,200,16,Lowres 
Screen Display 0,128,48,320,200 
Paper 0 : Hide On : Flash Off 
Ours Off : Cls : Degree 

' Palette pour l'écran 

Palette 0, $222, $444, $666, $888, $AAA, $CCC, 
$EEE, $FFF 

Palette ,,,,,,,, ,$EEE, $CCC, SAAA, $888, 
$666, $444, $222 


qu'il devra dessiner ensuite. Il lui 
communique pour cela ses coor¬ 
données X et Y, à partir desquelles 
la formule va déduire une valeur. 
Après retour de procédure, Amos 
convertira cette valeur pour qu'elle 
s'intégre entre 1 et 7 compris. 
Ensuite la boucle dessinera le point 
avec la couleur correspondante au 
chiffre. Simple non ? Un simple 
cycling viendra ensuite egayer 
votre création. C'est tout pour ce 
mois-ci, je vous retrouve plus tard 
pour.,, (Je ne sais pas encore, écri- 
vez-moi !} 

Tchao I! 


' Taille du dessin ( l=Normal ) 


TAILLE=2 


' Dessin de l'effet 


For Y=0 To 199/TAILLE 
For X=0 To 319/TAILLE 

CALCUL[X*TAILLE,Y*TAILLE] 
C=l+Abs(Param mod 15) 

Plot X,Y,C 
Next X 
Next Y 


' On cycle les couleurs a l'infini !! 


Shift Up 1,1,15,1 
Do 

Loop 

! _ 

' Procedure de calcul 


Procedure CALCUL[X,Y] 

i 

‘ Ligne de calcul a modifier: 

! 

C=X*Sin(Y)+Y*Sin(X) 

i 

End Proc[C3 

t _ 

'FIN du listing 


Merci, Julien. Avant de passer la 
parole à Jean-Loup pour son cours 
en Visual Basic, je tiens à vous rap¬ 
peler que cette rubrique est la 
vôtre. Si vous avez des questions, 
de gros problèmes dans votre pro¬ 
gramme, écrivez-moi, j'essaierais 
de vous répondre dans ces 
colonnes. Je vous donne l'adresse : 

TILT 

RUBRIQUE SESAME 
9/13, RUE DU COLONEL 
PIERRE AVIA 
75754 PARIS CEDEX 15 

Vous pouvez aussi me poser des 
questions sur le 3615 TILT BAL 
JUJU, A toi Jean-Loup, courage! 

3615 TILT 
*FOR 

Nos animateurs/ 
nos spécialistes/ 
répondront à 
toutes vos 
questions 
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A la 

découverte 

du 

Visual Basic 
pour PC & 
Windows 

• •• 

PART 1 


Par Jean-Loup Jovanovic 

Dans la série « A la 
découverte des lan¬ 
gages de program¬ 
mation », je vous 
propose d'étudier 
aujourd'hui un des 
environnements de 
programmation les 
plus novateurs de ces 
dernières années, le 
Visual Basic de 
Microsoft, Prenez 
bien note de tout, je 
ferai une interroga¬ 
tion écrite la semaine 
prochaine... 


pesante 

KEZAKO? VISUAL? 

UNE BASIC? 

Cerhaines mauvaises langues disenf que Microsoft cachait Visual Basic 
dans ses tiroirs depuis déjà plusieurs années, et qu'il ne l'a édité que pour 
soutenir Windows à un moment ou IBM et Borland se faisaient très 
pressants... Quoi qu'il en soit, ce langage est tout à la fois l'un des plus 
simples et des plus puissants qui soient. Nous allons prendre un petit 
exemple pour commencer, qui permet de sélectionner un fichier. 

Lançons le programme. Plusieurs fenêtres apparaissent, La fenêtre cen¬ 
trale, quadrillée, et la « feuille de travail » en cours. Commençons par 
créer les deux boutons habituels, « OK » et « Annuler ». Il suffit de choi¬ 
sir l'outil correspondant dans la palette de gauche, et d'étendre la sélec¬ 
tion sur la feuille de travail à la taille désirée. 

Pour obtenir deux boutons de même toille, utilisez les options « Copier » 
et « Coller » du menu Editer, et répondez NON quand le programme 
vous propose de créer un « ÂRRAY » (nous verrons fes tableaux une autre 
fois). Avec l'outil « Disques », vous créez l'objet correspondant, idem pour 
le répertoire et la liste des fichiers. Il fout maintenant relier les diffé¬ 
rents éléments. 

Double-cliquez sur l'objet « disque », la fenêtre de programmation 
associée apparaît. Après la ligne « Drivel_Change() », tapez la ligne 

Dirl.Drive = Drivel.Drive 

Maintenant, chaque fois que vous changerez le disque dans l'objet 
« Drive », les répertoires seront automatiquement mis à jour. Le principe 
est le même pour les fichiers. Dans la fenêtre programme de l'objet 
« Dirl », vous tapez : 

Filesl.Path = Dirl.Path 

et chaque fois que vous changerez le répertoire courant, la liste des 
fichiers sera remise à jour. 

Vous pouvez maintenant prendre le fichier sélectionné (et lui foire subir 
ce que vous voulez) en associant au bouton OK un programme du 
genre : 

Sub Cominandl_Click {) 

NomDuFichier$ = Filesl.FileName 

/... / 'traitement sur le fichier "NomDu- 

Fichier$ 

End Sub 
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DIFFICILE DE FAIRE PLUS SIMPLE ! 

Prenons un autre exemple, plus artificiel, pour illustrer l'appel d'une 
boîte de dialogues par une autre. Créez une feuille contenant un menu 
unique du nom de EXIT (ou tout autre nom à votre convenance), et un 
bouton unique OK. Créez une deuxième feuille de travail (New Form), 
contenant une « list box » et un bouton OK, et une troisième feuille 
contenant un bouton « Retour ». 

Exit permet de sortir du programme ; le code associé est de la forme : 


Essayez de compléter le pro¬ 
gramme, de manière à ce qu'il 
fonctionne correctement. 

Si vous avez des problèmes, vous 
pouvez m'écrire ou me contacter 
sur 36 15 r//t dans la rubrique 
"écrire à la rédaction". Et si vous 
désirez que l'on aille plus loin avec 
le Visual Bos/c(NDJuiu on verra), 
failes'le moi savoir ! Amusez-vous 
bien. 


Sub Exit_Click() 
End 
End Sub 


ENFANTIN ! 

Le premier bouton OK permettra d'ouvrir la seconde boîte de dialogues 

Sub Commandl_Click() 

Form2.Show 
End Sub 

La list Box sera remplie par Additem, et ne contiendro que deux opHons, 
FORMl etFORM3: 

Sub Forra2_Paint() 'à chaque apparition 
de la fenêtre 

Listl.Additem "FORMl" 

Listl.Additem "F0RM3" 

End Sub 

L'appui sur OK testera la ligne sélectionnée : 


JU 


A propos de Visual 

Lionel Pavoz m'a fait par¬ 
venir, il y a quelque temps 
déjà, un petit utilitaire écrit 
dans cet idiome, qui permet 
de cataloguer et de retrou¬ 
ver les différents jeux tes¬ 
tés dans Tilt. Je le met sur 
Minitel, mais il nécessite 
VBRUN100.DLL, le fichier 
d'exécution de Visual (il est 
en freeware et il est facile 
de se le procurer). 


If Listl.Listindex = "FORMl" Then 

/.../ 'il faut enlever les 2 items de Listl, sinon ils seront 
de nouveaux ajoutés au prochain appel. Utilisez la commande 
"Listl-Remove". 

Form2.Hide 'cache Form2 

Forml.Show 'remet Forml au premier plan 


End If 

If Listl.Listindex = "FORM3" then ... 
'idem mais affiche Form3 


3615 TILT 

RETROUVEZ TOUTE l'EQUIPE DE TILT 
AVEC LA RUBRIQUE *RED 


Vous trouvez pas que J.L.J est un 
peu bizarre? Enfin, ce Sésame est 
fini, n'oubliez pas que vos oeuvres 
m'intéressent et que vous pouvez 
les poster à mon intention. Je vous 
salut. 


JUJU & CIARKEHE 
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R ien de bien 
extraordinaire 
ce mois-ci, 
si ce n’est 
l’annonce du 
rachat d’Origin par Electronic 
Arts, la baisse du prix des 
micros continue (Mac et PC) 
et un périphérique révolution¬ 
naire qui permet de se passer 
de souris. David Téné 


MULTIMEDIA, 
QUAND TU NOUS 
TIENS 

Lors du dernier CeBit de Hanovre en rT^ars 
dernier, Toshiba et Intel présentaient tous 
deux un prototype de la carte DVI qui, ajou¬ 
tée à la carte-mère d'un PC, augmente consi¬ 
dérablement la vitesse d'affichage. Cela per¬ 
met des applications multimédia de premier 
ordre. Développée en collaboration avec la 
société allemande Fast Electronic, elle 
s'intégre directement â l'intérieur du trans¬ 
portable T6400 de Toshiba. Une option per¬ 
met également son utilisation au sein d'un 
PC traditionnel. A l’heure où vous lirez ces 
lignes, la production en série devrait avoir 
commencé. Mais son prix la réservera, une 
fois n'est pas coutume, à des ut'lisatars pro¬ 
fessionnels : près de 20 000 F. 

UNE SOURIS 
SOUS LA TOUCHE 

Home Row vient de présenter outre-Atlan- 
tique la version finale du J Key dont elle avait 
présenté le prototype au CeBIT '9i de 
Hanovre, le plus grand salon informatique du 
monde. Il s'agit d'un procédé très ingénieux 
destiné aux daviers de compatibles K : une 
pastille est glissée sous la touche • J ■ qui 
est normalement frappée avec l’Index de la 
main droite. En pressant plus fort du côté 
gauche de la touche, le curseur se déplace 
vers la gauche. Idem pour les autres direc¬ 
tions. L’intérêt ? Un énorme gain de temps 
puisque les doigts ne bougent pas du da¬ 
vier et ne courent pas après la souris. La 
question est de savoir comment faire 
lorsqu’on tape du texte qui contient la lettre 
« J Et bien c’est très simple, il faut continuer 
à taper normalement : le driver logiciel 
“ reconnaît " la différence entre le feit de frap¬ 
per du texte (et donc l'appui bref d’une 
touche) et celui de pointer (appui continu sur 
la touche et dans une même direction). Les 
professionnels de la saisie apprécieront gran¬ 
dement ce dispositif qui leur permet de se 
passer de la souris. Quant à ceux qui tapent 
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avec deux doigts sur leur clavier, ils n'en 
seront pas d^aysés pour autant : la touche 
•' J » est toujours au centre du clavier. 


PERIPHERIQUES 
DE PORTABLES 
POUR MICROS 
DE BUREAU 

L’intérêt des écrans à cristaux liquides, outre 
leur poids plume, est leur faible encombre¬ 
ment. Mais les portables et autres note-booKs 
ne sont pas les sajis privilégiés. Tout péri¬ 
phérique aidant à réduire l'espace occupé 
par le micro sur le bureau est le bienvenu. 
On assiste donc au développement d’écrans 
couleurs à cristaux liquides pour une utilisa¬ 
tion sur table. LBot Colour 7 est un de ceux- 
là. Utilisant la technologie TFT (Thin RIm Tran¬ 
sistor). il dispose d’un affichage aux couleurs 
bien contrastées et sans aucune rémanence. 
Prévu pour Mac // et les PC équipés d’une 
carte VGA. RPS International : (1) 45.92.53,00 


BANC DE MIXAGE 
VIDEO SUR MICRO 

Nous vous avons d^ parié de la carte Video 
Machine développée par la société allemande 
Fast Electronic {W Journal n°103) qui per¬ 
met le mixage de deux sources vidéo par 
l’intermédaire d'un PC ou même d'un ^4aan- 
tosh. Rappelons que Video Machine permet 
de se passer d’un banc de mixage vidéo tra¬ 
ditionnel et que l’ajout d’effets spéciaux 
(titrage, retournement, zoom, mosaïque...) 
se fait tout simplement à la souris. Cette carte 
est sur le point d’être commercialisée aux 
alentours de 25 000 F. Un prix qui semble 
élevé, mais qui sera vite amorti en regard de 
ce qu’aurait coûté la même prestation sur du 
matériel professionnel. FAST ELECTRONIC 
:(1)48.83.78.11 


PROTEGEZ 
VOTRE CLAVIER 

Dans les ateliers, chantiers et autres garages 
automobiles, les pauvres claviers de micros 
en voient de toutes les couleurs : poussières, 
sciure, plâtre, camboui... Certains utilisateurs 
rivalisent d’ingéniosité en les protégeant d’un 
morceau de film d’emballage alimentaire. 
Mais côté esthétique, on peut mieux faire. 
Devant le marché Immense de la protection 
de daviae, Compucover a mis sur le mar¬ 
ché KeySkin, un couvre-clavier en matière 
plasttque dont la forme est adaptée à ceux 
des micro-ordinateurs et terminaux. 


Agenda 

Forum 

Multimédia 

Comme son nom l'indique, des applica¬ 
tions à base de CD-ROM, de cartes 
soTKxes et autres cartes graphiques seront 
en démonstration. 

Du 29 septembre au 7*’ octobre 1992. 
Lieu : CNIT, Paris-La Défense. 

Sicob 

Le Grand Retour du plus ancien salon 
(nformaf^ue. Un come-back réussi ? 

Du 5 au 9 octobre 1992. 

Lieu : Parc des Expositions de Paris-Nord, 
Villepinte. 

CSS 

Un nouveau Computer Shopper Show, 
cette fois-ci en Allemagne, dont un hall 
est exclusivement réservé à /'Amiga Nor¬ 
mal, puisque ce sont les mêmes organi¬ 
sateurs de l'ancien Amiga Show de 
Cologne. 

Du 8 au 11 octobre 1992. 

Lieu : Cologne. 

BBC Acorn 
User Show 

Un salon exclusivement réservé aux 
machines Acom et en particulier aux nou¬ 
veaux Archimedes. 

Du 16 au 18 octobre 1992. 

Lieu : Wembley, Londres. 

Objectif jeux 

Une manifestation qui se propose de réunir 
le temps d'un week-end, joueurs de jeux 
de rôles, de jeux de plateaux, d'échecs, de 
go et de jeux de société traditionnels. 

Du 24 au 25 octobre 1992. 

Lieu : MJC Villeurbanne, 46, cours DamI- 
dot. 69100 VILLEURBANNE. 

Supergames Show 

Une deuxième édition que tous les pas¬ 
sionnés de jeux vidéo attendent avec 
impatience. Et surtout n'oubliez pas de 
passer nous voir. 

Du 4 eu 8 novembre 1992. 

Lieu : CNIT, Paris-La Défense. 

Future 

Entertainment Show 

Organisé par l'éditeur Future Publishlng - 
qui publie, entre autres, trois magazines 
sur Amiga - ce salon devrait regrouper les 
principaux acteurs du monde du jeu vidéo, 
micros et consolBs.Du 5 au 8 novembre 
1992. Lieu : Earl's Court, Londres. 











Pinball Expo 

Tout un salon réservé aux flippers. Evidem¬ 
ment, ça ne se passe pas en France, mais 
aux Etats-Unis. 

Renseignements : 19.1.800.321.2722 
Du 12 au 15 novembre 1992. Lieu : Hôtel 
Ramada Inn, Rosemont/Chicago. 

ECES 

Attention, TEuropean Consumer Electro¬ 
nics Show n’a rien à voir avec les deux CES 
qui ont lieu aux Etats-Unis. Il s'agit d'un 
pôle du salon Antenne 92, consacré à l'élec- 
(ronique grand public. 

Du 16 au 18 novembre 1992. 

Lieu : Parc des Expositions de la Porte de 
Versailles, Paris. 

World 

of Commodore 
Amiga'92 

Cette année. Texpo allemande consacrée 
aux ordinateurs Commodore déménage et 
s'installe à Francfort. 

Du 26 au 29 novembre 1992. 

Lieu : Francfort. 


Sa souplesse autorise la frappe sens ôter 
cette protection. Quant à son maintien, il est 
assuré par de fines bandes adhésives, rela¬ 
tivement pratiques. Disponible pour de nom¬ 
breux modèles de micros, y compris Atari et 
Commodore pour environ 200F. 
Compucover, 15, espace Centre-Village, 
684^ Chaiampé. 

Tét, : 89.26.25.01 - FAX : 89.23.29.55 


DUEL 

EN ALLEMAGNE 

Depuis trois ans, se déroule à Cologne, 
l'AfTi^ Show, un salon exclusivement réservé 
aux materiels Commodore (software et hard¬ 
ware de toutes sortes). L’organisateur d'Ami- 
Shows n’est pas un débutant puisqu'il orga¬ 
nise le même type de salons aux Etats-Unis 
; AmEXPO. Conséquence directe : un succès 
immécSaî et grandissant (on parle d’environ 
80 000 vBrteufS l'an passé). Cette année, 
Commodore se réveille et reprend à son 
compte l’organisation du salon.Ce qui 
implique que l’AmiShows n'a plus le droit 
d'utiliser le nrot Amiga pour son salon. Il 
devient donc le Computer Shopper Show 
(à ne pas confondre avec le salon anglais du 
même nom) dont l'un des halls, portant le 
nom d’AmiEXPO. est consacré à \'Amiga. 
Ça vous parât confus? A moi aussi. 
Commodore, qiant à kj, aganise une autres 
mantfestation ntitulée World of Commodore 
- Amga “92. à Francfort. F*our les dates, jetez 
un œil sur l’agenda. 


ZOOM SUR LA 
PRESSE ANGLAISE 

Après plus de deux ans et demi d’existence, 
le groupe Dennis Publishing a cessé la paru¬ 
tion du magazine Zéro qui avait cependant 
une sérieuse cote, que ce soit auprès des 
lecteurs ou des éditeurs. Après l'arrêt de Ace 
au printemps dernier et la scission de The 
One en deux titres (Am/ga et S7, ce dernier 
étant également suspendu), tous deux édités 
par Emap Images, l'avenir des magazines 
anglais de jeux micros ne semble pas vrai¬ 
ment rose. En revanche, ceux qui traitent de 
consoles marchent très fort : pour preuve, il 
s'en crée de nouveaux tous les mois, et 
notamment dédiés. Il y en a quatre sur Nin¬ 
tendo et deux fols plus sur Sega ! Quant à 
CVG, le titre-phare sur le secteur également 
édité par Emap Images, il a su modifier son 
fond et sa forme à temps pour rester bran¬ 
ché. Cela fait bien longtemps qu'il a ouvert 
ses pages aux consoles. 

VOTRE RUE 
SUR UN PC 

Après les SGBD (Systèmes de Gestion de 
Bases de Données), voici venu le temps des 
SIG. Késako? Tout simplement Systèmes 
d'information Géographique ou encore logi¬ 
ciels de cartographie. Mapinfo est un de 
ceux-là. Au programme : Importation et édi¬ 
tion de cartes, gestion de couches de cartes 
de types différents, système intégré de ges¬ 
tion de bases de données cartographiques, 
analyses thématiques, production de cartes 
éditables. .. Plusieurs cartes sont livrées en 
standard : le monde par pays, l'Europe, la 
France par régions, départements, réseaux 
routiers, réseaux hydro, villes de plus de 
50 000 habitants, frontières, Paris par arron¬ 
dissements, le 8® arrondissement de Paris 
par rues et les restaurants du 8® arrondisse¬ 
ment, Chaque carte est accompagnée de 
données statistiques : population, superfi¬ 
cie,.. Pour localiser une adresse, il suffit 
d’entrer un ou plusieurs critères et le logiciel 
positionnera automatiquement un indicateur 
sur cette adresse et du bon côté de la rue. De 
plus, Maplnflo permet de visualiser et d'ana¬ 
lyser les données sous forme de tableaux et 
de graphes. Enfin, Mapinto est compatible 
avec les grands SGBD {dBase, FoxBase, 
Excel, Lotus 123), ce qui facilite grandement 
l’échange des données. Mapinfo est distribué 
par ADDE: 47.58.78.41. 

COMPATIBLES 
EN PROMOTION 

On constate tous les mois des baisses impor¬ 
tantes sur les prix des micros. On trouve à 
l'heure actuelle des compatibles taïwanais 


486DX avec disque dur 120 Mo et moniteur 
Super-VGA pour moins de 12 000 F TTC. 
Après Compaq et IBM avec sa gamme 
Ambra, c’est au tour de l’Américain PCWa- 
rehouse de proposer ses promotions. 
Le modèle Kenitec en configuration compa¬ 
rable à celle mentionnée ci-dessus, accom¬ 
pagnée de Microsoft Office pour Windows, 
coûte 3 000 F de plus. Le logiciel Office est 
constitué de Word2, Excel4. Poweipoint3 et 
Mail, quatre logiciels complémentaires qui 
fonctionnent sous environnement Windows, 
En gros, disons que cette configuration per¬ 
met de se procurer quatre bons logiciels dont 
deux indispensables pour pas cher. 


Télex 

■ Microsoft a quitté IBM pour mieux 
s'allier à Apple. Outre les nouvelles 
versions de Works (3) et Excel (4) 
pour Macintosh, Microsoft a annoncé 
qu'il allait développer des applications 
pour le futur PowerPC, conçu par Apple 
et... IBM. 

■ La mise à jour û'Excel 4 pour Macintosh ne 
vaut que 790 F au lieu de 990 F TTC et ceci 
jusqu’au 30 novembre 1992. 

■ Commodore aime le sport. Non content 
de sponsoriser les équipes de football de 
l'A-J Auxerre et de Paris-Saint-Germain 
(toutes deux en le division), la société au 
logo bleu et rouge a également battu le 
record de la traversée de l'Atlantique, détenu 
jusque là par Florence Arthaud, grâce au 
talent de Bruno Peyron à bord de son trima¬ 
ran : Pays de Loire • Commodore. 

■ Apple baisse ses prix, ça c'est une bonne 
nouveile ! Le Mec Classic II 2/40 vaut 
désormais 8 000 F et le Ils! 3/40 passe à 
moins de 15 000 F au lieu de 11 500 F et 
23 500 F respectivement. 

■ Titus recrute. Si vous êtes graphiste ou 
programmeur, passez donc un coup de fil à 
Florent Moreau au (1) 43.32.10.92. 

■ Toute la presse française de jeux vidéo 
sera présente lors du Supergames Show qui 
aura lieu du 4 au 8 novembre 1992 : Tilt, 
Consoles + et PC Review, mais aussi tous 
nos confrères qu'ils soient consoles ou 
micros, dédiés ou non. Venez nombreux ! 

■ C’est officiel : Electronic Arts vient de 
racheter Origin, la société responsable des 
sagas Wing Commander et Ultima. Robert 
Garriott, Président d'Origin en profite pour 
devenir Vice-président d’Electronic Arts. 
Quand à la qualité des jeux Origin, nous vous 
rappelons rappelons que Ultima VII : The 
Black Gâte et Ultima Underworld : The Sty- 
glan Abyss ont obtenu respectivement les 
notes de 19/20 et 20/20.(voir Tilt n“100). 
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VENTES 


AMSTRAD 


m cpc SI 38 coui 1 70 . i« uui t «dDc. it n. m 
3000 ou Vit iSot'tt. Oenlt KOSIERK, 10, n» Ott 
RotM, 57480 Hunllng. T4I. : 83.50.19.17. 

Stop an.! Vtt CRC 6138 plut t monlt. nul. « Scana. 
iRoMcop. Taonl) oup) <■ oomprain jaui. dltu + Ad<. 
OCR Joy Rx : 3 000 F Joan-Paul SILVA, 80, avanua 
do l’Usine, 47500Fumai, TOI,: 53.71.03,84 

vdFlipntiimuittor 3(ong. poUt i- Ooc) tu'Ce4 (OisKi. 
TBE o> 100 F. Frenpola FAURE, La Croix do Roolier, 
30700 Lo Sappey-en-Chertraiiso. Tél. : 70.00.02.45 

vn 95 disks Hor C 64 + 200 loin ol 50 iitll OU pour 
auUt ordlnalBui |PC|. P« : 500 F Emmsnuol VALLEAU, 
9, ma Saroh Bamardt, 70200 ChallllQn-iur.Tlioutl. 
TOI. : 4905.17.54 

V0aCPCei28CDiilaijr + |oy. + BOjeui r Oiskt vieiges 
• manuel + revues. Ri : 2 000 F Chaînai FAZILLEAU, 
20, ma daa Vignes. 49010 Mose-sur-Louet. TOI.: 
41.45.33.64 


VaiWs pi sur CRC 6120 1 WWF, ROI 2, Oaimtol 1 et 2. Slar 
cenliDl. eic.. Raymonde JULIEN, 9, ms La Sairazliie, 
43700 Sl-Germain Laprede. TOI. : 71.02.90.30 

VOS CRC 5135 couleur + ntn isui (Terinlnstei 2. Oui 
rur...] TBE -v 1 icelick. Px ' 2 000 F a dOb Alexandra 
CARPENTIER, 99 bis. Grande Rue, 3S700 La Tronche. 
T«. : 7083.15.75 

vas 6126 + mon coul. + nbxlsux t kit TV * manuel 
* meuble + nol. TBE. Ludovic MARTINEZ, Boulin, 
65350 Pouyastnic. TOI.: 0333.20.19 

Vends CRC 6125 n. 60 Jeux n- accessoirea. Valeur. 
10 000F, vendu: 2500F. Pfenlck LeCOnTTE, 4, rue 
du Fort, 80230 Nelllvlllers. Tèl. : 22.09.45.94 

Vds CRC 0128 coul. 60 ji n- 2 )eys i- revues + 
manuel. Rx: 2 000 F Anthnny OOUTHORS, 20, me 
Jaen Uculln, 33560 Larbon-Blenc. Tél. : 06.00.53.51 

Vds 1640 ECO, monl cmil EGA S40Ko. diB[|ua dur32Mo. 
clavier, JoyallC, souris 51/4. Pi: 3 500 F. Eric VOL- 
RAICHI, 7171, rue d’Anjou, 57070 Mnta Oomy. 

Vds CRC 0128, mon. + Jx + llv. * mag, + jey., px ■ 

I 000 F ou tch. cire imprimants ou ncmpreui |aux sur 
Atari STE (en TOE) Sébestlen PILLARD, 17, rue de La 
Haye, 37300 Jcut-lee-Tours. Tél. : 47.57.23.22 

VCIC64 n-mpnlleur + lect. disk t 400|x + magné». 
« 1 manéhé, px : 2 000 F, is Idut. Mohamed HES- 
SAINE, 1. BV. Léon Bourgaola, 92150 Suresnes. Tél. : 
(10-1)4304.40.27 

VdsC04 + 1641 + e001xn. 1S3a-i-20D]i-i-|oys • 
livres * méhueM54l elC04 4 sllmehlatldn 4 périlel. 
Rx : 2 000 F Sallm DRENQI, 2S, me JéOdUéS Certler. 
85000 La Rnchfsur-Von. Tél. : 51.52.32.60 

Vda odg. disk C 64 - Reed lUhnar, Aliéna. Ultims4. Jane 
128 Ri ' 50 F pièce, port non compris Rainai BOUR- 
CHRINE, Lai Barlellni, 73100 Pugny Chatanod. Tél. : 
70.01.22.31 


Vds CRC 0126 plus coul. Mulldsce 2 • InaiCsr. Olscc 
0.0. Educalifs, Jx an D7elcanouclie... LatdutTB6. neuf 
Julian COLAS, La Bmyére, 25340 RotlBlre. Tél. : 
37J7.50.33 

VOS lOcCginaui pour 0 64,4 046. + CalcFxeSOCG 4 
manuBi, px : SCO F 4 colléc. livrai Cent vous élea héroi, 
px ' 10 F pléca. Frédéric SAFAH, S, rua du Pré Farayé, 
27160 Amlaraa-aur-lton. Tél. : 32.39.20.03 

CRC 464 morw. 4 lect. disks 4 adepL TV 4 |oy8. 4 
100 JX 4 nbses revues. Rx: 1 300F. le Mul TBE. 

Palripk JA3ELIN. 20, allée de le Balle Feuille, 91370 
Verrleraa-Ie-Bulsson. Tél.: (10-1)00.13.33.07 

Vds CRC 6128 4 nbx jeux * Balman, Tinsn e» 4 preg. 
bas» 4 un joysPe Stéphens BELLET. me de le 
Crali Blanche, 10120 Snlnl-André-lae-Vergars. Tél, : 
29.76.02.63 


P 


etites M nnonces 


vas CRC 6128 TBE > |i 4 uni 4 Imprl, px: 2000F. 


Lp» GARNAUD, Vedslle, commune d’Auaaac, 10500 
Tpurrlars. Tét. : 4520.66.40 


vas CRC 6128 coul. 4 |ux prtginsux, px : 2 300 F; 4 2 
lecteur 5 1/4 4- alun. 4- 07 5 1/4 4 raClo-révsil 4 
Hacker 7.0, px : 1 500 F. Kuy Um TNONE, 72, Bd de la 
VHIetté, 75010 Parie. Tél. : giO-l) 4303.02.74 

C 64 . vds jx. K? crig. compll., px : 30 F. Jx. px : 20 F. 
Possède VsnOette. Fuiri. Wirret Nlcoloe WRRET, 29, 
me du 6 met, 62143 Angras. 

Vanda cnilaclion guaal compia» Ce Amsirad CRC al 
Amitrad magaainaAlIcroineo. Faire otite. NIcolea LE 
CORVIC, Appt IA, 129, me de Rome, 70017 Parta. 

Vaemultilace 2 4 inaidar(Hrvi 2 moli), ox:490FI Vda 
Castel master 4 5obwlnner(D7j.px : 120 Flou le Icui 
a 590 Fl I ' Eduardo ROORIOUES, 4, ma de la RIetsrts. 
91150 Elsmpes. TOI. : (10-1)04.94.15.02 

VOS CRC 464 Cdulsur 4 Isct. disk 4 2 joysOcks 4 cray 
opUqua 4 doubl. isys. 4 nbx |x 4 utila 4 ooc Px ' 
2 500 F. Sylvain SCHOEFRER, 25, rus ds ladlgnac, 
67010 La Wsntzeneu. Tél. : 00.00.27.73 


CRC DK. vds npx |x oilg. (blé al nol) 50 F é 100 F. Liste 
sur demande. Pr 6128/464 4 DDII. Leurenl FAGOT, 30, 
Old Kennedy, 69600 Oullins. Tél. : 70.51.9483 

Vda 5128 coul. (TBE) 4 msone». 4 kit lélécnargsmenl 
4 10 jéux ongx t disgustlss 4 icysück, px : 2 060 F. 

Séaetlan LAMAIONERE, 331, Callllbot, 33000 
Cambes. 

Vdi CRC 464 manoebrome 4 7 K7, px : 1 OOOP. Unlq, 
sur PailB el sa région 4 vélo orpss UX 1 72, px : 500 F. 
Alain CHALEUNSINH, 2, alléi dei Paires, 77500 
Chsl»s. Tél.: (10-1)60208487, après 20h. 

VOS 0128 4 immilBur couleur 4 nbx Jeux. Le Uul TOE. 
px : 2 000 F. David CROCHET, 93, allée dn Epinaa 
Noires, 77550 Moliiy-Crsmiyel. Tél.: (16- 
1)04.0087.82 

Dépi 25. Vdi CRC 5120 Cduléur 4 loyshck t nbx |x • 
msnusl. px : 1 000 F. Vdiinn lOCATEUI, 15, mi dés 
Dtsasui, 25620 Usmirolls. TiL: 01.55.00.00 

Vds pour plécsa déiécnsaa csKul. Amsirad 2266 svec 
DD 40Mc 4 contr. Iscisur 3 1/2 4 souris. Chrlellan 
LAPORTE, 14, ma du Pesieurd'Elollei, 95000 Cergy. 
Tél.: (10-1)30.36.40.94 


Vda 1040 STE2 Mo SC 1435 souris, 2)avs. câUe mlnitsl. 
log. 30. cons. kll Dafuie R 4 |x prig. Ls D : 4 0(XI F. 

Philip)» NOËL, RésIdancB du Fond dé Prestes, av. 
Pnul VBlIInnlGculurtar, 93420 Vllleplnle. Tél. : (10-1) 
49.36.03.00. 

Atari. Vds ipg.éduc. utIl.ixetnM docs. Prix bas. André 
SEINBIER, 19 OIS, mn du Bulngmlan, 59060 Lllls. 
Tél. : 20.02.0085. 

Vds Alan 1040 STF, Ibs 4 150 jx 4 souits i- impri- 
manie -r ODIeur |dy 4 50 rssuas 4 boRae. Le 11 - 
3 200 F. Tanguy IMBERT, 4, nlléa daa Tourlartilet, 
92100 AniPny. Tél. : |te-t| 40.01.45.17. 

Vda pour ST nbx aolta S baa px Sléptiana IIDERT, 8, 
ma André Mounler, 33340 Luparra Midoc. 

Vde 2 bananes 255 Kd pour gonfler un 520 é 1 Mo. 
Epson U 800 (9 aig.) : I 000 F. Lecteur vidéo ' 1 OOO F 
Laumnt MOIZO, 13 me Ferdlnend Flocon, 75910 
Parta. Tél.: (16-1) é2.23.0B.9e. 

VOS sur Aisrl 520 STE/F |x i PSa Cas px. Emmanuel 
ALCARA2. IB, Le Collai Blanc, 13119 SI Saveumin. 
Tél.: 42.04.61.71. 


VOS 11 Amstrad 6126. Cedrtc VIEU, Laa Bris, B1340 
Trébaa. TN. : 63.55.91.24, appel 12n30 ou 7n30. 

VOS pour CRC. lot de 7 disks |bux originaux : Rick’n plie, 
Indy lestoriiaade. Dsasl.Skwaek. R-type . px: 143F. 

Sébeallen ROBIN, BR 27, 77552 Moiaay-CramayeL 

Vds CRC 6126 nbx jeux - 2 Krysbcka. px : 2800 FS 
déb Vds Maslsr eysiem 2 - 4 jt. px : 1 000 F. Chris¬ 
tophe FERNANDEZ, 19, ma Salvador Allendé, 69000 
Oullins. Tél. : 78.50.67.06 


Vds CFC 6120 coul • nbx JX si acc (val : 7 030 F. px - 
3 SOG F) Chrtilophe BOURDON, Pont-Saladeh, 28713 
Pouldreualc. Tél. : 08.5486.79 


VOS 6128 t édaolataur lélé. 4 57 jeux en Qus genres, 
px: 1 700F Fabrice MANDON, La Bardonnoire, 
17700 Surgéres. Tél. : 46.07.26.50 

Vds 13 |sux pour 6120, enginaui ' Dragon nlh|a, Thun- 
dercats. Robocop Nicclas LUCAS, OP 1, Rtaaux 
Salnl-Sébastien. 14290 Orbac. T«. : 3IJ39184 

Vds 51204 couleur 4 paodle 4 manet» 4 cartouchs 
bumih mbbet. px : 2 CCCF. Vds 3 0 cons. kll 4 
complls : censuher. Gulllsm FERRiER, 2 Dis, me La- 
Ghevardlère, 94370 Sucy-en-Orie. Tél.: (16- 
1)45.90.01.57 

VOS leux sur CRC 6128 de 80 F é 153 F. Je récuptre 
Ipysbcks cassés eu qui ne mercflehl pas vds jeux 
Gamemy Siéphane MESTRE, me dea Challbordea, 
19190 Baynat Til. : 5S.09.54.B2 

CRC 464 coul. 4 |oy. 4 tidusses pmlac. 4 lecl D7 4 
hinetTV t radinrev 4 110)X,07, K7. Px; 4 760Fa 
déb.. D TBE. Fabrice BALITRAND, La Falllal, 62270 
Montpeiat de Ouarcy. Tél. : 6382.05.51 

Vds CRC 454 • lect disks 4 moni ccul 4 EXT 54K 4 
cens Iddos 4 93 Jx 4 2 man 4 msnusls Vds sSperé 
Thierry DtICOGNON, 79, av du Ralll Orpilay, 03150 
Blanc Mesnil. TéL: (10-1)40.60.20.05 

Vds 0126 4 mon. coul. 4 Irés nbx Jeux r uDlllalras 4 
manuel, eai naul, px ; 3 000 R Frédéric OOCCAOORO, 
00. rua de l’HumanHé, 69126 Trtth. Tél. : 27,34.32.91 


Vds CRC 6128 coul 4tunnBrTV 4 joy. 4 radio réveil 4 
bureau 4 nbx |i orlg 4 plalblat. Px : 3 003 F, la Ibul 
Sébeallen 5TUDER, 7, hameau de Rnulllon, 9141D 
Dourdan. Tél.: (10-1)04.60.43.24 


Vda CRC 464 4 mcnltaur Mena. px : 700 F. Nelly LE 
BONNIEC, 5, place Jean Granler, 22000 Sl-Orlauc. 

VOS 6128 4 coul. 4 imp. DUP 3160 4 utill» 4 |by., 
nbx |Bui. mogasines 4 Télech.. val. : 8900F. eide: 
4 800 F Olivier BERGEROLIE, 2, ma do la Orali 
Salnl-EUenna, 50000 Maiiy. Tél. : 8087.7049 

Vds nomPreux |aux sur CFC 6128 i pni Inlérassene 
(WWF. Moktar, eiuBs brpthsis...). Lis» donne timbre. 
Eric BOIDAHD, 13, avenus BoUel, 01600 Ttévnui. 

CRC 6128 ccul TBE 4 nbx jeux 4 luner TV 4 bureau 
amsirad 4 radid-revell. px : 2 990 F Franck OUTEIL, 
141, route de Melun, 77370 Fonunalllos. Til. : (10- 
1164.08.40.23 


vos CRC 464 mono. 4 iee»ur 07 4 nbx |eux 4 iivias, 
qi 833 F Yannick JDUY, 28, avenue Baelhoven, 01 
0113 91470 Llmoura. Tél.: (10-1)04,91.10.59. 


APPLE 


vos Apple 2c, 2 Isa. 4 joys. 4 souris 4 nox jsux et log. 
4 dpc. Rx : 1 300 F Nlcnlae COIA, 3, mo Voltalra, 
93150 La Blanc-Mesnil. TN. : (10-1) 408585.53 
Vds Apple 2c 4 nbx |X el util 4 joyaUck, ben é»l. pi 
2 503 F. Marc GASSEUN, 34, placé dé la Halle, 60300 
Senells. Tél. : 44.53.03.99 
Vds Apple 2c. Prix à déDatlrs. Cnerchs feux sur Macln- 
tPSh Frédérlp ROQUES. 43, Bd Lénolr Durmsne, 
61000 Alengon. Tél. : 33.27.10.44 
Vds Apple 2c. 2* lécmur. écr. mono, musse Inins.. 
soims, jx, ubi.. TOE. Px: 2 900F le »ut. Bartrend 
PASeVAL 6, av. H. de Ooumszél, 19012 Tulle Cedex. 
Té).: 5589,63.17 

VOS imprimsn» Mac Image Willer U neuve, cause double 
emploi. Pru intéressant Michel RAFFOUL Til. : (10-1) 
46.02.23.10, ou le sdr (10-1) 4883.7300 
Vds Apple 1165,1,2 Mo, COUl., 2 lea B' 1/2 4 E" 1/4, 
2 icys., souns, nbx kigs. Px : 4 DOD F le IbuL à déb. 
Olhder BUCHARO, 43, me des Fusillés Civils, 59360 
Le Caleau. Tél.: 27.77.01 JD 


ATARI 


Vds 1 340 SIF 4 lecl. sil. 4 souris 4 utiis ong. 4 70 
IbgiciBis 4 Jcys 4 dbisur jby : 6 600 F OUvIer CHAS- 
TAN, 70, rte de Latresne, 33360 Cerignan dé Obr- 
deeui. Tél. : 56.29.90.30. 

Vds |x pour 520 STE dsmanoer lis», px raisonnable. 
David BOBLfNZ, 14, Ut La Sarratlniéré, 42200 Sur- 
blnri. Tél, ; 77.6347.30. 

vos 1043 STF 4 mon. mono 4 DD 20 Mo 4 carte PC 4 
snurli 4 jpys 4 200 dlBki 4 1S livres: 7 333F. 
Stéphane HUGUEL, 11, rts des Salines, 70204 Lura. 
Tél. : U.30.29.40. 

Vda 1040 STF 4dddui20M 4 écran ccul. 4 Isa. 51/4 
X ST Replsy 4 4 nhx logiciels 4 ]oy px : S 000 P 
Ludovic VOURIOT, Log» dé 91 CUude, Bét A. Chemin 
de SI Ciauda, 00000 Arllbei. Tél. : 93.74.10.73 
Vda il sur ST é bas px (Adams Family, lehar, pgiiibl 
surs, Unrsbl..). Autres e 50 F. Mstlhlss TEALDI. 55, 
rui Cherlas Oounod, 47200 Marmands, Tél. : 
93.04.24.31. 

Vda log. pour AUh i tria baa px . icn. aussi Sléphim 
LEMOINE, 16, rie de Ccrmslllss, 78500 Saitrouyllla. 
Artelrel Vds Uoklar sur ST (brlg.) px : 200 F. Laurent 
JACOB, 23 ms Paul Elunrd, 91700 SH-Gsnevlévs- 
dét-BolB. Tél.: (10-1) 00.10.14.62. 

Vds AUil Msg Tilt ST MAS Gen 4 |oys aU. 10 F pca. Jlle 
sur damende cire env Ombrée. Pascel MATHIEU, 139, 
me du Cygne, 30290 St Ouentln-Falleviar. Tél, : 
748680.52. 

Vde AUtI 520 STE 2 mages 4 menu. coul. 4 lOO disks 
SPuris ioys pour 3 630 F. Palrlpa PLAA, Rue Principale. 
04300 MaslacQ. Tél.: 56.01.17.17. 

VOS nbx jx.uUls, demis sur ST é prix inlér. Vds Ultime 6 : 
290 F pce Rép. assurées. Dumlnlgue SCNERN3, 14, 
ma de Relhsamheusen, 07100 Slrasbourg. 

Vds P. Atari : f29 4 Faicon Mis. 2 4 |oy. Jatflghl 4 2 
livres GFA 4 Joyal. RC ; OuIck.SV 202:100 F. Log. |oy 4 
1Û0F Jean-JecguaaGEDFFRIN, 14,madeVslenton, 
94730 MalBcn-Allsrt. Tél.: (10-1) 43.7319.03 


Vds 520 STE 4 icren coul. Atari 1224 4 aouia a»... 
TOE. Rx : 2 490 F TTC Romain GAMBIER, 3, mn Abel 
Bonnevalle, 93130 Nolay-ln-Sec. Tél.: (16-1) 
48.40.20.94. 


vos Alan 523 STF UcUur DF tba 4 mon. coul. SC 1224 
4 sourie 4 Upls. Lan ; 3 DOD F Matniai ZIMMERUN, 
20, ma R. Bmaaclette, 77300 Cbmba-la-Vllla. Tél. : 
(10-1) 04.88.3631. 

Vds loi 8 )x aur Aten ST 900 F. Indy ArceOe el Avenhjre 
4 SDS FéntDmes 2 4 Shedpw Dsncér etc... Arnaud 
DENIS, 3, me de MeU, 78000 Versailles. TN. : (16-1) 
39.51.24.91. 

Vds 1040 STF 4 aouiis 4 cibles 4 3 joys 4 Ugi. 
iCalcomal. Ulcbla, Vniom. Mokar, Timevrarks). Px; 
230DF. Jean-OulIlBunie PESSIN, 11B, imp. des 
Frambolalera, 50D00 Saint-Lc. Tél.: 33.09.1180. 

Vds Atari 7800 4 6 Jx px : I 050 F. Vds Joys Infra 
rouge : 800 F pour 2 .420 F pour t Aynwrtc GUILOERT, 
4, rue des Lilas, 59700 Uarcc-en-OBreull. Tél.; 
20.9354.74. 

OISCUB dur megafllB 30 AQrl : 1 800 F 4 scanner e msln 
Ksndy Partner : 600 F Philippe GIRAUD, 3 av. EmesI 
Pivol. 93270 Sevran. Tél. : (10-1)43.04.32.00. 

Vda |x a psbl px sur ST. Frédéric CIARHAUT, 27, quai 
dea Carrières, cnaraftlon-le-Ppnt. 

VdeirtsnOilisurSTépxrldIculs (env. 10 F par disk) 4 
possibluié d'échanges Nicolas CAflITA, 134, Nos de 
Pnumsy, 33450 Si Loubes. Tél. : 5370.04.24. 

Vds AUrI 520 STF-DF 4 penlel pour 1 000 F. David 
BLARY, 2, ma du Réveillon, 04440 Vlllecreanes. Tél. : 
(10-1) 45.05.60.74. 

Vds Lorry 2-3, Pelice Ouest 2, KK 4 STISO F. Donne livre 
Sdlubons des Liny pour acHal des 2. Fmnck VAN 
PAEMEL 4, nv. Jean Jaurès, T72S0 Moret-iur-LoIng. 
Tél.: (10-1)00.70.00.68. 

Vds AUrI STE 1 Mo Rsm 4 mon. coul. STE Reo 4 4 |Pys 
4 nbx ]x 4 ubl. (Irsll de Uxle. dessin). Px ' 4 030 F. 
Olivier INOWAS, 160, ev. Renoir, 00520 Maoegnosp. 
Til. : 9X42.73». 


Vds A»rl ST 4 63 Jx snv. 4 msn. 4 scurls 4 prisa pan 
Nbx brigliuui. OliK neruyega Oés px. Mlckoél MON- 
GARNY, 71, av. de l’URSS, 030» Clirmoni-Ferrand. 
Tél. : 73.9283». 

Vde jx Attrl STF/E. 1750 tlirss disp Liste gralls sur 
oamanda. Px ridicules. Mare MOLITERNO, 0, rua Thp- 
maa Edison, 020» Menisuben. 

Vds |x pour 523/1D40 STE Us» sur damsnds. Géranl 
CONCHE, 33, rue André Maurola, 191» Brtve. Tél. : 
».24.40.34. 

Vda |x STF/STE; 3nastbuSUr 2: 190 F. Skrullr 100 F. 
Formu»1. Grand Rnx; 1MF. eu las 3 ' 300 F. fOoile/ 
noOce). Thomas SIBARD, 4, allée de Marchegny, 
33127 MarOgnaB/Jallea. Tél.: 6321.43». 

Vds brlg. ST Oabtive, FI 9 . Age, Dungenn MBS»r. Chsos. 
Rowernionger, Armbur Geddcn Hldwlntor et d'aulree. 
Pi:imF PetrtckJANIN, 10 COSFom, 22970 Flou- 
magoer. Tél. : KJ1.10J1. 
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Vds ABri 1040 SIE + nwil cod - nO» (mis el 
inagulnes + nt]> ji « ijti< : 4 500 F Denis MRIE, 17 
Dis, rue François Villon, 95430 Aijvera*sur'0lse. Tél. : 
I1B-1I 30.36.75.93. 

VOS nox |x OUI Atan S bas m ISIS sut OemarKM. vos 
aussi Syiwro Express 2 180 F M ari e-Hé Un e LA- 
BOnOE, rts. EdgaiO OuInrI. 42300 Roanne. 

VOS |X ABn orig Falcon - Us Dltk TliunOimawk -i- 
P19 t inleststlon + Morkay t UiOHimet Z 150 F 
l'umli Henri LABAT, 23, rue «e la Rtoubngiie. 77400 
Deinpmsrt Tü. ; (10-1) 60.07.50.41 

VOS sur Alari STF/STE sxovraman Irsnç. 4. OM lacs 
coul ou moflochrome. Bas px. Patrlele LECOUTRE, 41, 
rue Al Cardinal Amena, 17300 DouvIlls-eur-AnOellB. 

VOS nOi |i OSCE Olg pour 520 STF1 bas Di LBte sur 
OsmanOe -r eoQ iiirss Jost BOITEZ, 33, rue Oi la 
Molstonniara, 596M Dunkerque, 

VOslx. utlls. Osmes, Dws sur STIE). Fl imbaRabie Env. 
disk pour liais Julien OflOSJUN, 107, ite de Coucbes, 
71670 Lebreull. Ttl. : 05,59.60.39. 

Vds ang sur AQn STF STE lUaup WerkI 100F. 
SpeedOaii 3 ISO F Mon Manor 50 F Baie iFsygi 
EOF) laurtm RUATTI. 29. rua des Saules. 31030 
PIsKence du Teuch. Ttl. : 01.07.40.44. 

Csuw études, vds Aan 1340 ST momt cod ioys 
• |x V. ud - kvrss - CttM 2 I 200 F OHder 
MACAREZ. 20. rue Jean-Jacques Hbueeaau. 59111 
Bouchaln. T«l.: Z727.74S1 

Vds ong STF (Ei itwnoe Aranr VFend Baffle al 
Brltaln. Manac Manson De 100 a 150 F EuBlauma 
BR0USM1CHE. 10, rue Uioon. 21000 Diyon. Ttl: 

sosesess. 

VOS Atari 520 STE 2 )oys - sous Oe ’ 700 F 
Cadeaux <8sk |i -v ceckeua Lanitie SARR. 33. nie de 
l'Ouest, 75014 Parla. TtL : (16-1) 4121I&13 

VOS ]x pour 52Q/1040 STEFF 0 pefit pa Xavier PAN- 
CHEVRE, les Meuvrela, 49000 Bruin-siir-rAuinian. 

Vds Atari 1040 STF-nnonil COd. SC 1224 a noie SM 
124 + 2|oys -F 10(1 ong. F 10 soit de travail - Dec 

4 930 F Jasé de SAN FUIGENCID, 30, nie BaoAn. 
92400 Csurbevale. Ttl: 06-1) «3449107. 

Vds Aon 520 STF + 2 [Oys + 200 jx F souis Tbe 
I 500 F Emmanuel AICARA2. 18, le CoEel Blaiic. 
13119 SairrI-SevaumIn. Ttl: 4104.61.71. 

Vds n> ST'STE à bas pv. Xavier SAUTEREAU, 1, nie des 
lAis. 69000 Cerbaa. Ttl. : 72406860. 

vas 520 Aon STF svec 50 n F bdilB de rang - 
prttvoatejf - lOy - seuris etc Le tl 1 400 F 
MaNsu JACQUIER, 16, parc de la Tuilerie, BdOO 
Aueaien T« . 62.36.44.49. 

VOS 1040 STF - écran cdul d moi» f lecL ait v 
knpr -scannet - iiWutil iCaiBindselc...rpiidtb : 

5 500 F Odla LAZZARO. 56, bd Kellermenn, 70013 
PM T4l 116-1) 4568.0040. 

VSnoK 3U AlviSCt2Z4pi .S00F. lotdslioys 
QuctaMcv 150 F tbc cempebplia Sylvain FABRE, 
HI7B U Parsao. TM.. (1S-1) 40.726461 

VOS B aev I s-F ST Demandai lisie Marc DOUOUET, 
3$, rat ■ MaM «• la Baleite, 70100 Trappae. Ttl : 
(16-11 3U16761 

VOSpaa* r a ‘Tl'tet 200F pour 2 Uiç 28. 
MiaBr Mnaarr 4 Tana Cup. Vrdom Super Cars 
1 MCMUA 21 rat te Uabonne. 59400 Cambrai. 
Télr276AAV 

vas STî ' aafS - wae ffld SC 1425 f 2 jqyt f 
200 dam - t - K mues le II 4 700 F 
Mha umÊT. tl te. Ou PrMMent kermady, 
BItNM-X*. (W-I)tt416761 

va ICC - eM SV '25 - «ys - SOuns f 
T iWM ~ Mae - w tT - xRt rang 07 le It 
30aT aHanaVR.! rsa aana eu Ciel, 44100 

■adK aa. «vis 

VBA» s* 9 FHt -aae - menrt cpd et 
nane SC -e - aa sara - i Pi 3 500 F 
Rlllpll MMa tl ata Juaéba. S3600 AuI- 

la^•■■-laa W 4t6t6l6g 

VdsSlP* « - taa - waata 35O0F • 
asv3aaar«ta^ta ' SOD ' ai as oeie 
ASOOF MataPCMT «A. SL ItacSal Fodl 

84106 feta n 


vos pour ST ^ 100 F. Captive 160 F. XoA: 110 F, 
Black Tiqai 110 F Tous avsc MAe et netice an Ibe 
DHIer BONNET. 24, na Jean-Jaints, 7B100 SI Stf- 
maln-en-lsya. Ttl.: (16-1) 3461.7963. 

vos mont COil AWi SC 1425: 1 OOOF CtdriB AY¬ 
MAR, 1, Impasse du Tembeuxin, 13300 Selon de PM. 
Ttl : 9063.3115. 

Vds SW ST nbi jx de 100 è 150 F (Xaron 2. HocnviaMi. 
TurOP od-run. <Ao4anle i XtvMr PAUL 20, nu de M 
Prairie, 94300 Bry-sur-Mana. Ttl ; (16-1) 45.166147. 

Vds logicieB pou ST t pi bis laaennabics SHpnaia 
LEMOINE, 18. rie da CwiiaMbS. TB500 SartreudUe. 

VKiidng AonSTCadaver • Oaa. IBO F. Optrabon 
SaeVi. Manac Mansan. indy Avtnue. Mnia Remis 
100F pce AnldMa TERNUS. 22. na Paul laéargia, 
03300 Plarrentta. Ttl : (10-1) 40.276156. 

VOS 1040 STF cni. seuls, toy.. cane. )i. angags iGFA 
SM .)IMSSO'a«mn 3 000 F Bruxa LAFDHT, 5, 
rut UonHtgulW. 33350 CttMM. TH. : 57.4610.71. 

aprts 10 h 30. 

104OSTFFSC1i2S • 5MM004 -sOunsn2|OyS' 
clblcmnw • 200|I * Fini f Emil FC fOocs Px 
6 500 F BtelrlPt PIRAUO, 21, na LucMa Janin. 
41320 La Crand-Crolk. Ttl; 77.734165. 

Vds 20 STF Ibe cempiB -lui. - acteiiSS'ene 

- souns •ygysvnbxixFi 3000F Stbesdtn 
SANGAT. eo bis, rue des Bargera. 85340 Olpnia-tur- 
Msr. TH. : 51606760. 

VUS su ABn ST Viqom ’ ISOF PMime- 120F Diaqcn 
Scape 50F OregonMnia'70F GodS 12DF Arnaud 
AOELSn. SB. Grande flia. 80570 UboMsMra-en- 
TtlHMa. TH.: 44.«6165. 

Vi&Atanmeqa. 5T2 f lODdlA - seuls... 4 000 F t 
déO ou Ben. en Amigs nMOi Steptiana WAREM- 
B0UR6, 2B, na NBarbussa, 62138 OewniiL TH. : 
21404649. 

VOS(xpouST.bsMsudemande BrunoDU6AS,naibi 
IB Juki, 82390 AAlas. 

VdsVii)unelE|ic:300Fou170Frun DemoselDFà 
très bas px Tout cea su Aon sii-ruic Stttriane 
lOEm. 24. na de Rbsanwiiar, 67«0 DettwIBer. Ttl : 
8861.45 35. 

Vds ou son. ;i su ST IVroom. UpkBi. Epc. RType 1 
eic I CE Harleqiin al Rishy VAnds.. Axitaiy BUGQ, 
25. na des ScUpMun, S3240 Stains. 

vos pou Aan menu monoclVTnie SM 144 (lainais servi! 
px 550F TH.: (18-1) 43634137. 

Vds a MU 520 STE Inrabaid Raly F Oui Run Euippea 

- Vadstaei U D 120 F Wncanl TRAVERS, L« 
Bines du Clos. 35550 Pipnec. TH. : 9044.47.64. 

Ms 520 STE - nu |s (Vrsom. EpR. etc )4moncmé 
SC 1435 - 2|dyslenenlbe34Cé)F GaoMar 
nOAILLElA. 50. Ibg de Paris, 59500 Dsial TH. : 
27674548. 

Vds eng SU ST Vn»m • Osa. EpK. Fi Grand Fin. la 
n ' 400 F Ecn cira d Anga Laurant HONNEMMA- 
CHER, SB, na d'AdalsIaHan, 67300 Scliiltiglakn. 
Ttl : 88624766. 

Vds pou Aan ST MeiextemtiTOOFconipaneMsvK 
lOUE les ABn RepheH WEISSEND, II, na Wklg. 
57200 sneebniek. TM ; 87.024268. 

Vds su Aan pi Ping Hard Dnvm. FI9. Paie oita 
Franck BRTPSSE. 23. rit de Pranlary, 43750 VaU- 
Frte-M-Puy. TH. : 71624160. 

Vds Alan 1040 STF f sarta - loys f |i iViqpm, Skn 
Cu. Xaini 2). Pi niracl l 800F Pkapia aOUS- 
CARD. 15, na Csuprit, 82120 Hentxouoe, TH.: 
118-11 4666.8335. 

VdapeuXL/XE nnfiK7el(Mbpi:5FDnauK7Du 
10 F su disk F acn bvri pokay Arnaud LANSEAU, 4. 
nu PonanMu, 33290 Ptrampeyta. 

VdsAant040SIEFi48|iF20ubl -.ISdtmosF 
lOy F seuls px 3000 4 4 0006 GautMtr LAVMV. 1 
nis d-Enfar, 78720 Carnay-a-VHa. 

Vds su ST GeU Rien, ismnng Lany I « 1 IMunH 
Bequesi ongaaui. VIncefil ICGRAS. 24, na Suxaraa 
OaMspn, 77176 Savigny-Ie-Tainpie. TH.; (16-1) 
806368.18. 

ABn 1040 STEFD02DM0Facteidl5-40a 
cksks F TV3 GCM Snarp f Dola rang f pys F dOCS ’ 
4300F MoEaiTad KEMMAS. 3aWaesorgasSand. 
93150 Le Blanc-Mesnil. TH. : (16-1) 4561.1367. 


Vds Aan 520 STF Df tbe F 30 N (Crositia pou un C., 
«I. WorkR F lays F souns f cadeau lOOCF 
Autusdn ISnUE, 255. bd SI Denis. 92400 Courla- 
vole. TH. : (18-1) 47684147. 

VdsAaiiSlOSTF Fsoufls F uté f |x (f «401 f joy 
ta Pi - 2 000 F F tcran cal - 3000 F laurtnt 
nR03 91. na Paul HoHiarO, 94240 L’hay-les- 
Roses. TH. : (16-1) 49.80.06.49. 

Ms ABn 528 511 F tcrviSC 1224 F annisn 180 p 
(anciens F noifwiBi F Mûris F |eyt La II SOOOF 
CÉdrIc BUARO, 3 na da la Combi, 89390 VeuHas 
Ta; 716566.11. 

VUS STI ikto F M HR F 180 07 F bla de igl caul 
blane. la b 3800F SttpNan CNAeBERT, 38, nii 
GesMlat. S9000 LHl. 3812 MkWnm. 

VilS|ieuST6DD40M0 19liisAuWKiclF HCilcgt - 
•HCMIs (rtdKBui OCAl F |s. U H ' Z500F larme 
David llfRSIA. 13 n. Jean Jante. 60400 NoybA 
Ta: (16-1) «4.a.2463 

Vda pou A«n ST cannicne Mimait nppsi 350F K 
esienim«inifflOira5l2ko iBiFidib EricFIVET, 
Tayssengt, 01250 Jtiwianga. Ta : T4.a,18.77. 

vas P au Atari ST: 40 <ng |6oc. PopukMS 1 «mai. 
tic 1 100 F pce envnn. AHxandra BENEZRA, Z7.na 
du Marna 78800 BiavH. TH.; (16-1) Wje4364. 

Vdi IkglalSHF <mM Handy Siannai pour Alan avec 
IDHCall de dessin a : 950 F peu senn Bnmo AUBRY, 
3, nie des CansHIas, 72210 La Suza-sui-Sannt. TH. : 
43.774447. 

Vds Aon ST portable iSBcyl aclalt en avni 92 px 

4 500 F lenia 800XL limas servi Paulo-Joige 
COVTINKO-PflAZERES, 8-10, na Beaurapiiia, 93500 
PnitM. TH. ; (16-1) 4861.7643 

Ms 520 STE • Mon! CDU - |x el uH. Ibe Px ' 

5 500 F Grtgoiy ROULER BE9URO, 24, na du Dec- 
leur aieiia, 78620 Le Hevra. Ta: 35.4334.11. 

Ms Atari 528 STE - mon. coul. SC 1435 - en mem 
iMc - soue - 2 man f nbx jx ' 3 990 F. Arien 
KHARMANDAiaAN, 11 lia. BbveraUe, 9119D6S-SU- 
TvaHa. TH.: (16-1) 90.111861. 

VOS 520 STE - HC SC 1425 F yyys F soiiis F ix ong 
F ooa a rgl Pi 2 900 F. Eric AUBEAU, 1 bd ARarl 
Cvius, 95280 Sarcelles. TH. : (19-1) 34.137303. 

VIIS1040STE4 Mo F SC 1425 F SM 124 F lecL en 
F SlaiLC2410 - lioys F Reibct 3 f Emulconi3 ^ 
acia F ,x et uM DivM BOIDM, 3 place de Houms. 
59400 Cantal Ta: 27616033 

Vds ABn 520 STF - mon cM + seuls f 2 jcys 
Z500 F8dtD Tbe Dominique NAPOU, 4, na du Val 
■nta. 94410 Sabn Meute Ta : (16-1) 43.931125. 

Vda 1840 STE > mn enu • moni monOF noipal 
uM F yiys - souns le b. 5 900 E tn Jasn-Ptena 
CASAOO. 84, na du RanHagh. 75816 Paris. TH. : 
(18-1)4124.7393 

va 1840 SIE F 2 iKt F muWKa f ctUeMa f 16 
|i F 3 Sduia F 4 loys F Docs f disq 4 500 F Olivier 
SHOGNE, 3 na Fabn, 91370 Ventas-le-Buliabn. 
la: (18-1)83134847. 

VOS peu ST Hirages digiB UsIss . laa eut inv dmbrit 
Ftangna PA8RIMNT, 3 tv. Martin lultar KIng, 
78238 U Pecq. Ta : (18-1) 33130380. 

VdsAanS20STElMOF|tlkFlOOpFuidi.n. 

GFA3/S. MuHc. Oeom.. Mpi 2500F Chitstopla 
LAMRTt 58 tu. na da Perl RoyH. 78470 SI Rlmy- 
let-CMvinusea. Ta: (18-1)38526860. 

Vds ■npnmsMS peu 1040 SIE 800E el 106 : BigBoss 
p«ie FSynMecntamplAZTSOOMrdl llOOFidib 
Funtndo ROMEU. 31. rM Evecar3 91150 Eltmpts. 
TH.: (18-1) 64.94.02.51 

VdspipauAlailSTenorlg. delOt 280f POR H 
serMui compila. EcA. être Scaivat Nfi Sttpbine 
BEHAR. 44, chemin dae Ambonats. 06818 U Caude. 

Vds nbx |i su ST. PX eicepbcn Osmandet irsle Julien 
BRAULT, A na BexUamln MMoiat, 91790 Bulssy 
MUS-Sakn Yen. Ta; (18-1) 94614541. 

VOS RHncop 3 peu ABn ST. Aflaia' Eric BDUGUEN, 
17, rue du Beargneul, 29380 QuImperlO. Ttl. : 
93932951 

Ms nbx PL 11(9 demoesuAIan.STlSTEitrtsMspi 
Ms csnscle lac Ua • leu f mags 700 F. Jaan-Kerra 
RAVAZ. 14, na Louis Bradai 17300 Joua-les-Touis. 
TH. : 47.876260. 


VOS 520 STE F moni.coul CM 6801 F jpy f |x f GFA 
si compll F doc (4 classBuis) + Irvres * mil Le It : 
3 500 F Alain TESTOR, 7, rua Noil Pans, 92250 La 
Garanno Ctlombas. Ttl: (16-1) 4724.5155. 


vos 1040 STE F irainH.HR5M124 f muIs • |oys F 
disks F cibles f Ooc. La II ' 5 500 F Fabrica CAIME- 
LAT, I, na du Haut Sole, 88218 Flalmbaa. Ttl. ; 
89.26.9355. 


VUS knana Jones lAveniutei • Simpson * Toitues 
NiliiS F T2 F Lemmings n Narc surAlsn STF ' 350 F. 
JuHan PERRAULT, 33640 Graveyran Bprtets. TH. : 
66.7251.91. 


Vds CBv 1040 STE t 2 lallcngss |Py F Fret BMI n 
pintsi neuve f |py ncul < 50 0«h (]>, uBl. etc. j 
3 355 Fl dtp. Sllphini DELARLI9. ild de Oallargiiss, 
38250 Aubsit. Ttl: 88.00.21.43. 


VOS |I On px sur ABn PppuICnJS II Steve LACHAT. 
Bennitiai, 42330 SI-BonniI-les-Oules. TH. : 
77435349. 


Vds II. tcuc. mi pour iOtoniC STF Lists su: de¬ 
mande (nbx P rtctnlsi Plerro SCHNEIDER, 28, rU do 
Rouen. 80388 VIHvlllert. 


VdsABn 1040 STF FMCSCI435 I FMMclodyMeker 
F utd F p, 3 590 F , Epie (PCI ' 200 F F cneins 
laear 1100 F Laurent MAILLARD, Rua da In CbiriU, 
21340 NMy. Ttl.: 80.21.72.31. 

VOS 1040 STE • mon coul * |i f utll - icys 
3 580 F TPe Cher club ST tut Rpuon. Jtrbnis BA- 
LANT. 11, rue LOpn-Davaux, 76240 Bons Ecpurs. 
TH. : 3S.80.36.39. 


VOS 40 ong sur ST TBE de 1001 200 F. Port compris 
Liste sur demsnde Michel DESCHAMPS, 39, rue Cour¬ 
ba 24008 Perigubux. 

VdsSlOSTF nbijx F souris f uol f 2|ny f tapis f 
Hvres F Pcrtlbrs. Le D ' 3 50Û F. t CsP Sléphsne 
DATRIND, 9, Les Œniedes, 13130 Beire. Ttl.: 
426547.94. 


Vda 528 STE ffle F lOy F souns f Oisk: 99PF Oenlej 
WESTBIiNIL 42, rue des Mûres, 91540 Mennecy. 
TH : (16-1) 646954.66. 

V0S520STF F 1040 (HSi f jx - uUl f pys ► souns 
F kvres : 2 000 E Oltmer FLEURY, 16, me Jules 
Guesde, 78300 SellevIBe-les-Rbuen. Tél. ; 3566.1823. 

vos Atsn 520 STE gonllé a 1 Mega f nbx ubl • npx |x 
(100 orig ( f )oys f souris f tapis 4 000 F. Eric 
CREYSSEU 8, rue Martin Basse, 69300 Calvlra. Ttl. : 
78.0844.76. 


VIS |i sur 520 ST Bas px Demander lisIe Sien 
BAILEUX, 85/17, av. Neguea, 72100 La Mans. Ttl. : 
«3.T267.Z1 


vas 520 STE 1 Mo F pys F souils f nOiiX'SQOOF 
Px t déO vos Dngmiux de 100 é 160 F pce Brenislav 
TASie, 28. IV. Dr Cnarcot, 94800 Cholay-le-Rdl. TtL : 
(18-1) «1.90.84.28. 


vas Atan 520 STE sxlens 1 Mo F 140 |x > ubi. t 
manuel - man La tt : 2 208 F Nicolas CARLOT. 31, 
■V. Jein-Jaoquea RMStsau, 93180 LIvry-Gargsn. 
TH.: (I8-1)«3.83.8B6D. 


Vds 52(1 STF F mpnil f ismplar f 2 |oys f GFA f 
asssmpieui (svec compil i f iivm • npi ix ei utn 
Jottray OULMI, 18. nie Efflllt Zola, 69147 Gondaccuit. 
TH. : 20.32.34.52. 


Vdé jx eu ST el Amiga 15 el 28 F disk compria Liele 
gratuite HcekJaguai Crasy2,Car3.FinalAepg.Brune 
BEAUSIR. 93, rue ds la CbtpHIe, 75018 PaHi. TH. ; 
(18-1) 4387.83.11 

Vds Atan 520 STE 1 Mo Rem F 2 lacl f i5]i f upi . 
kvrts F man La It' 33MF. MARC. Paris 18'. Ttl.: 
(18-1) 42.89.40.41 

Vda joys Furomax pnes 9 Pnxnss pour Atari CommeOpre 
dl PC 1512. Etal neuf lameis servi. Px i déP Frtdtric 
GLAD, 44, Ile ds Sey, 57050 Lpngavllle-m-Meti. 
TH. : 87.3184.75. 


Vds nbx |i a px aiment sur ST joindre umbrss pour 
kste.(2trmbisSi2,50F) CAMES DIFFUSION ST, 71 
rtsidence Chevemy. 77100 Maaui Beauval. 
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VENTES 


Vds 520 STE 1 Ma scOfilô en janvier 92 Trto peu servi * 
Bxms -(• meri coijl + 1 joy f 07 -P socle P« 4 ÛOO f 

Alain GauiOI. S, tu LUa Amrml, 01100 Oyomax. 
Tél : 74.77ja74, 

Vds520STE P morilcilul. + a(a *■ soins p-2|0|iS-‘ 
crlg. + 100 revues P Free Bcot La II 3 900Fli)tt 
Vwm LERAf, 23, nre Simone Signent, 10000 Boingee. 
Tél. : AUl.ra.TO. 

VOS 520 STE P mon coiL SC1425 ' 2 joy v sourB ^ 
Fm Son P irU P nb> pi Crosiè» pour m adne. 
PusDovei Aleiandn HUGRET, Tm Rom. aïOO Crunn. 
Tél. : M.27.84^. 

Wsciig SK ST. Epie ' 150 F, OapM: 120 F. Balmvi 
50F. FUI Métal 50F, Maupto lOOF. Slént Serva2- 
IIQF. MMéiel PENFBWTEUN, 3 me OeleW Fsun, 
2ÏBOO Lendsmeau. TéL : 98,852057. 

M» SK STE Flooocoo 3. Tout neul Oans l'amnaiage Fx ' 
1B0F. BenoR GRIMONFREZ. 31, nie GeOilel Rondseu, 
17220 Lj Same. Tél. : 485888.57. 

VOS Alan 520 STF P souris (neuve) p 20 >i p joys As 
OOOF JéPéniyPAN2ETTA.2,elléeduVleiixC]os,6(l3nO 
Chemem TéL : 44838921. 

VOS ong. ST AepUous 2. RoOocop 3 Sen«M Soccéi ' 
t50F. Fl, GrenO Pris, 30 cone.Kit' iCOr ou 700F 
l'ensemble. Jean-LouB BERTHON. 7, dmln du BoB, 
38250 MKema. Tél. : 54298831. 

VOsouéUi piSTtieps|20é iSOFjong.Env tme.poK 
IWe. Sébaatlsn POllET, la Combé. 73270 Vlllam-aur. 
Dnon. Tél.: 79.383180. 

VOS Alan 520 STE: 2 250 F p télé ccul 15C0Fi)ullB 
I»ur3300F ThlanyHUTM,8,ruaCeevFraniiK.78330 
Fantansy-la-Fleuiv. Tél. : (15-1) 30593587. 

VOS poK Atari ST lag ong. ’ Silsnt Strvict 2 ISOF Ml 
Platoonl50F ATF2100F ClauMAflBOQASr.13A.me 
Ou Général lie OiuHt, 67550 VenOennelni. Tél.: 
8988.4487. 

VOS Atari 1040 STE p écran cnul p lOKte < iirya p p 
tria peu servi Pi 4 500 F Eric PRCTn, 85, ma Geme* 
mv. 75018 Parts. Tél : (18-1) 48273425. Il spli. 

VOS looKisl ong sur Atari ' AuOlo Scirlpbirt pi 200F 
Oivlar MASSE, 43 av. de la dwiéirilunne. 95470 
Vernira. Tél.: (15-1) 34896919 
VOS Atari 520 srOF p moM ccu. p 2|PyS v lOQp. P> 

2 600F GulllliiiTM TECHER, réMenca le BolvoïKl, 2, 
H le Juatles, 91820 eouBony/Easannt. 

VOsAO/l STE 1040 p ffiom coU. SC 1435 r mpKI MS 
SUI24 4 iO)a Pitik 4OOOF Jean-MarteL£ROC».B, 
a«. Cnailn Giile, 7T270 VlUsperlilt. TU. : I1B-II 
6427.3181. 

VOS 530 STE I Mo p monil coK se gar. p 4 joys ■ 
uovnsp 10p p maiiiél Ull'S4aOFMVilapl20F 
ors. Yvta BENARD, HkMcwrt 23 ma GrinOa, 55300 
St MBilel. Tél. : 29804386. 


COMMODORE 


Vûa ACOon Replay MKIt pour Amlga 2000, dsc franç. ém 
neiil.m 400F OWiarJANER,a.b0deaEcolaa,31370 
RMunrn. 

VOS p ong. A500 Mack Crypl: 110F Resima: ISOF. 
RpOorap 3' 130F Sanetedi. TSF RamM 3: 50F 
Pwi»l BOOnOELLE 19 nie d'IstaniHil, BTOOO Sbaa- 
bourg. TN. : 8081.7739 

VOS p IK Ampge a px OBbUlgues. VOs super GiaR - 800 F 
Syltain BARBETS, 77, coula de la RépuWkw. 89108 
VIlaKbanne. TM. : 7BJS2S24. 

VOS nbx p sur Aml^. Posa. Orst Som (p plein acmii 
Poealble éth Bmne EVHERAMEHOV. 151, ms M. Nonl- 
mann, 75013 Parle. Tél. : (18-11 43378949 
VOa A50C ppongTtnaÿir 2 500 F. GéranI 
TMAUOT, 9 rtée Plan Smsslens, 95400 VWIaia-le- 
8al TM.: (18-1) 39.9320.83 
UOi pour Amiga joy velsffl étal neul. 200 F. Jeu ong 
Robocep 3 100F GHea HATRBtGE. Lee Ton Ha- 
GblUy, 74140 Oouvalna. TM. : 594954.08. 
vos bps Amiga M PC vos Msgadnve p- S p -1800 F. 
Uk GUILÜRM, 7, sentisr des Rosaires, 93380 Pierre- 
mte. Tél: (16-1) 48212787. 

vos p AmigB a liés bas m (44. éOucntfal Fabrice 
BAJOLAiS, 25, en. Iles Cheuraleuilles. laaCTI Gagny. 
Ta: (16-)| 43888981. 

VdeASOÛ -- mtaii coK p en mem p 4|Oy5 p Trêentar 
p - souns p Ooc p caOsau meublé ' 7 000 F Eric 
DUPONT, 15, cbemln iPr FenaOer, 69890 La Tour de 
Sahsgny. Ta : 78.498919. 


petites 



nnences 


Vds jx à Bas pi SK Amiga. Env Omtaés pru Eala 
PatrtcK COIN. 54, ma de Fia ncw M e, 93220 Cagny. 

Vds Genm sacsin GST pnlAmigai p pAiraga lista 
SKOskaKdemanli PMRppelARIVEN, Botta poaUle 
9 91520 Egly. 

VA A500. en mem.. monil 51084, tact ait 3*5, D 
Dur 20 Md peuplé 1 Ho IRsm Ta 2 Mo), ioys. souns. rom 
K. Manual, Jocolyn GIBANT, 134 rua PBne Onie- 
loletlo, 92500 Ruail-Malmaleaii. Tél.; (10-1) 
47831404 


VA p Amiga I0O-I5OF p garanH 3 p i 1S0F= 
400 F (Crormére par I cadavre, Moniiey I. klapc 
Pockfb. Laander. Samouiai I) Mrica SOBCZAK, 15 
ma Gemboltl, 59108 Sbubert Ta: 27372435 

VA adapl pémei poK Arruge sut récian ifim CPC Pi 
100F WcDlA MIRAUCOURT, 34, rue du OdiAan, 
77310 Boittled If RM. Ta : (16-1) 0085.9387. 

VA ong sut Am«a avec Ma M nuca Jeegute COU- 
VRAT, 33. rw dA RéaWHa 80000 PoMeis. Ta ; 
498966.64. 


VA ASDO p Ml en. -• )py -- BaN Boeid 2 meo p 
ISOlPsh 30CCF pAinosftAmos30lran( 3SOOF 
Mlehaél ESCHKMD. U CneuamwM. 28778 Tau- 
Ognan. Tél. : 75838481. 

VAécti. acIi.iiOepai Sur ong AS06 p PC WEIOCL. 
52, nie Alben Ciimil. 88200 MAbduSé. Tél. : 
0550.2940. 


VA A500 • en 512 W • mon coul 10035 p éOuill 
p24ptmg lenennoA 8 500 F Alibi SCOROCl. 
12. rue Sebit-EBjpen, 05210 SMiil-Giitlen. Ta: 
(10-1) 3417.4917. 

VA pour Amiga ong Capbvt. GoA Banadai. lenMgL 
MC.. A eupar mér. Houm. Ta : 00833029 

VA |x AiTuga Epc. Setiada 2 Menhay tOand 3 DK 
Frédéilc PIRON, 100, bd ta PRRa VHaeid, 72200 U 
FHebt. Tél. : 439420,15. 

VA ASC01 Mo eouna. écran coK 10635 4 500 eu 
5000 F AmaudléOREL.11,iBétdAMéllte4«300 
Arcbei. Ta: 20337981. 


VA ASOO p mont M p joys • leuna p nbi pi VA 
url* nbi pi pour C64 Frédéric SAURIAT, SMA Ke- 
labé éur Chétintc, 17780 SouMéé. Ta : 49048489 

VA pour ASOO Dur*. Hooli. CwUaOon. lutt a Va 
TempieA. Humana jandtt i dM pmn bat. Emerson 
CHAH, I, pUA St Vlneenl 44000 Menue. Ta: 
40478585 


VA ASOO p moiK pEjoyspiNtipiubi P Emulelea 
PCoiKeli megaRamsupi 4S00F Pac vie sép. lin 
BENNETT, 31, Impeeie Font FIgeiére, 00850 Le Hou- 
rel TM. : 9900.4963 U léb. 

VA |X 60 F PASéA loue les HAsur Amm Thooee 
AOEUS, 2, me StepHeneon, 44020 Nentee cedei 63 
OP 510. 


VA dlsdue dK PiDlar poil ASOO 52Hb p 2Mb Ram p 
alkn ppleinAFiPx:4SOOF ObMtiiVEZIRMUIT. 
132, ev. Foch, 84100 St Maur. Tél.: (18-1) 
451124.07. 

VA ASOO p 512 Ko p monlt 10035, M. S ger p 
«une pi«i|Xpmen;S2n)F DavM CHOMARAT, 
19 rue Ordana, TSOIS Pais. TM. : (16-1) 42064375 

VAA500pl084 p512Koplecttnpjuy-pi' 
Ivrss P LCIOcoul. 5aOOF.AdftinlAASae4IK.ll, 
rue Julei Chapliln. 75006 Parie. TM.; (10-1) 
432589.73 


VA Afflige 2000 p éoai 10835 p en mem 4 Mo p 
00 52 Mo p 2 drives p A2630 2Ma 24MH2 :15 000 F 
àdéb eninoKASFRZAK.49,ivtPiefraBudbl,50240 
Cfteumont-en-VesIn. TM. ; 44.491389 

VA U A500 Krexa. Nba Sprnl 50 F pce. VA 2 Hega- 
Sbie|ap p pi p 3rnen. {TBBoueoi ariFiBtcan p 3 
p. Julien TANO. TA; 20240339 

VA ASOO 12 SGi léléviseK. impri ma nle ibgn. sonore 
vidéu. W A disk, bouryas. Mot 31,•2. JaaMéare 
14HERA, 31. A la MoRéR. n2» MtianM. Ta : 
siemw. 

VA p orig. Arnga (Pinveninriga. Pirates. PpptAM. Cpl 
Hood. Recket rang, BarlURBi 1. wengs, aie..) 100F 
PA. Bruno JOURDRE, 33 ev. du Général d» SmÆt. 
94300 Vbiceruiee. Tél. : (16-1) 4320.7035. 


Ufe ASOO Ibe p (x p sourie p joys p aixos. encore A 
gar2600Fouécn. ctreSFCPjxenlbe SébeaVén 
VOCAMT, 55 nn CanKe PeOMaft. 83000 Aubiay/ 
Bols. la: (10-1)48.80.7965. 

WB fl Amiga Midvitla 130 F. Powanonger : 120 F 
DiaHdien i20Fetcnacnsconlacldans le 76 Franck 
latorn, 181, tut Paul Buard, 76320 Sniiit-Piatra Ms 
ENrtul. TM.: fi.768399 


VA p Orig. INnga (BaAestonn. GclAn Axe. GreaBouil 
2..I 100 F pi% Aoenvild 92: 160 F AMM KOUER, 
CiitniM A Cbanseéi, 07430 Vamne-Ms-Anneney. 
Ta; 75330185 


VA ASOO p an P Drmtn p tnem 10845 p 100 
(tMs le b' 4 5a0F CRristophe RAK. 5 ne A 
RMvIey. 50670 Wac t A niM t . TM. : 27JO4307. 

VAASOOp en5l2Ko Pnbxpp lOcng p sOKilP 
2|PySPHeArgl 2900F TMerryBOUYGUEB4,rue 
Ceea Frenek, 76100 Aint GermiM en Ltyt. TM. : 
(16-1) 35n.l976. 

VAASOO ' en 512 Ko Piouilt p (apis ppnsapériM 
> lOOntws p bira al teniA Fx 2 2MF GiéOdiV 
8UTRUUX. 15 me A PotriNibniiil 77250 Mael aa 
IMng- Ta : (15-1) 00.751374 

VA pair ASOO laM oradiekel unembiaé 4 F Jonn 
prmmu. Rue Jaen Ouroa, 57070 SI JuUdn-Ms- 
Meb. 


Mi p or Amga Hyïi Humana. Pisri Ova Pi PA 
Ronai LE ROUX. Gna Aa Wrvsii. 22100 GLomel. 
Ta:06293IJ7. 


VAong AffliA 150é2SaF p iSFRmommii. TM 
purnsM JuOsn PKA«4 V6M Am. 24 e>. Jn«> A U 
FonMne. OOTOO MA. TM. : 630a85TE. 

VAC64 p Ave 1540 P bnpim.MPSMl p ilb>p t 
ABM lODOF VAGB p 2p PCEbMlmk SOOF 
Ameuiy K MENTEN. U FrÀnoye RnvtAn, 50156 
FMIIS-Ml-Menteons. TM.: 2726A81. 

VApwAinAébesA OsmaHMl Me w lél. apibs 
20n Parts ung yoeMfliaM MATSNSHIHA, 17, rut 
dM BhiMk TSOI1 ParM. TM. : 06-1) 43.368642. 

VA Mot axi pou AffliA 4S0 F M carie Kbon laplty 
MK3 pour ASOO p A : 4S0F Tinn TOURNOa 3 
paAtA A IBnouaIn, 86200 SblAAa. TM. : (16-1) 
34.108545 


Wl p iNiUA ROOOCOP3 ISOF. F-18 170F Wiii 
200F p muA. Oarid UNOO, 64430 Chaniwléraa. 
Ta : (16-1) 45.768234 

<Mt ASOO Viaii p Airns monR. cM pi 3 800 F. 
MMIM R8IAR0. 5 me A Teon. 70200 MénMe M 
«■e. Ta ; (lO-l) 34768593 

VA ASOO, eouM. loyi éO dreks. monil coiil gaianb 
madu'A 93 sari 7 MM Px- 3000F Aullopho lE- 
RKHE, 1, rua A l-A A FraSA, tppl 211, 76570 
AndfMy. Ta : (16-1) 357587.16. 

VAC12SDMCI disk p Mot K7 p royal p Doa p 130 
plOulRinGBdM..) 1 700F SégaMSpép 600F. 
Wiéiaol IBNAUIT, 1. rue A BianiMono. 07100 
Sbusbouro. Ta: W,3028,W, 

Ms SUpa p pou CBN A 400 F. IM A11» Bsla . ung 
bon Mal Moitié A. Marcel DUTRON, H.ruaAPiuAr 
Stmag. 29000 Ouiinpa. 

Mb p su ASOOp ; O Dragon 3. WmAmanb. Pima- 
moiga, WWI - ISOF oa (p cadsau). CbnlKl au 
Paris StéplUA THOMAS, 35 me dAHMAReurfA, 
«3100 HonbiUL TM. : (IVI) 45591914 Ap. 18 h. 

VApAmga Jakidtel driore VAiusMGS p Fl Rae 
Oaman semé- 600F. Oevid VIDAI. élH, ebériVn du 
Cornu dA CiZA, 12400 Sam AIMqoa 

VAASOOTbe pettp2ppjoypTooSaip100 
Psq. p BU Argt Par7600F. HiroKRHAUlT, 103 
rue AdolpIM Leny, SODO RAaea. Ta : W81.75.89 

vas AmA neul p on F'1: 300 F. VA. Kti.. écb p. 
Pdb Jagier Data. My^. Fke aid Ke Env. bnibie. 
Bruno MORM. 25 IA AFEoIa. 77760 VRHri^A. 

VAASOOpTVcoié. peatiMoPbcieit p dekiaa 
Peints P nbi orig éSOOF. Wb EUilER, 30350 
A-6énèzaL Ta : 05834735 


VA ong. ASOO P. Epie; 290F, AnoBier WerU p aA 
codes : 12C F m SMutiPii. JuHa BE1IGNIE2,44 ms A 
GMiénI PEon, 81500 Uvew. TM. : 63430543 

VAASOO P jcys p jx P ait. P irOI.; 30007 à déb. 

Enuninuel TRetET, 5 equera A la OeeeA, 91000 
CourcounniMi. TM.: (10-1) 05790557. 

VA ASOCp, menu COK. p joys p nu |i orig. Gar. 

14 nuis : 4 500 F. Frédéric lOGIER, la RcrUa, bit G, 
allA dA Cyptbi Ma Vho, 83500 La Saytv-ur-Ma. 
TN. : 94.873820. 

VA riA IX pour Abirlanb Px Intéréssanb. BernaA 
SERRANO. réi. le Catthega, H AimiUI, moM 4 
03320 Cirqueirtnné. 

VA 0128 P 1541 p 400 disk p AltaPdviWP docs: 

1 SOOF niMny VIBIK, 10, IcL Ha A MilHlA, 
e3SO AutriMn. TM. : 6233.49.49 

VA A 8cb. |i, ubi. Canne, rnUA tu Amiga. Serge 
SUMA. 33, rue dM Prés, 56440 Aveinm. TM. ; 
27818385 

VA |x su Amiga è bA A, race. |i super HtitsnW. 
Uutenl BEUANOER. 19 lUS Jollol Curtd, 63330 
NMllly-eur-Minw. ta : (10-1) 43888587. 

VAASOO p en 512 Kc P BCKbP HritelP btergtP 
lOy« p tiDx |I Arma FiMn LEOOOX, 78, ma du 
VelMt 1332D Bouc Sel Air. TN. : 42235825. 

VA1500 p Agir, p |i«lg p icy TrApeu servi Dble 
eibpia . 26007 AuMAUHMAOO,4,ruiH.8erIla, 
bel.1, appt. 18, 93000 Bobigny. Tél.: (16-1) 
U3287.65. 

VAong Amigi CélUc legmA p SdCArlcrd: 150F. 
David BASSEN6HI, 49 rué A Tarrannlre, 42100 SI 
Etbnnt. TM. : 7733.08.69 

VApng pcuAffligi Anclbéi Werkir 150F. Helmdall 
Iranç. ISOF Epie 175F SiA Irais en p David 
SAGUES. 31, MMt A M HMn Fenna, 63320 Pivlllcna- 
teua-Bsb. TM.: (10-1) A.462323. 

VA alimamallon ASOO : 300 F. RtePikl TIFOUCW. 7. 
ma Pb.-Hcflmain, bit 1, 03110 RAny eoua 6ol4 
TM.: (ie-1| 4954.».H. 

VA ASOO P 35 jx iKanb p 3 joys p i«l p Imortm. ; 
aSDOF.TBE Olivia SANTI, 34 quel A DkHI BdUtcn, 
62000 Piitetui. TM. ; (16-1) 47.758515 

VA piaurAmlA petit px Tél.-mol. Pteni NURDIN, 1, 
ptsA du CumnarA, 63330, NauMy-dur-Marne. TM. : 
(10-1) 43.«.7e27. 

VAjiAffligeéDApi Env.dHkduanv.tjmbiéa.PaHch 
ANIOH 213 me A U Gullldtibi*. 00007 Lyon. TM. : 
70.61.7423. 

VA )i M ASOO: Eye M IM AbdAr 2 ISOF. 3D 
Cprstructkm Kit iSOF. ong. ble p noUce. Antcnlp 
PWTO, 23 cité dbt AubiM, 70258 Mnbn. Tél. : 
(16-11 34.74.M84. 

VA GUMI éKéct (1 Mc) sur Amigi r 175 F. VA Onal 
WlbsOi p Robeepp p Gamn Summet p Pticenix sur 
STE 350 F GmnéM WRT, 107, roule A BtOa, 
06200 NIA. TM. : e337.U2S. 

VA ASOO P bd ait., 2 joy. dfb. Epie. 8bck l^ypl 
Harpeoe, iivm, biUe. aiHmb. sa gai. ' 3 000 F. RP 
cbanl MINET, 18, ev. Guynama, 62219 longueneiu. 
ta; 21.36,5585. 

VA ASOO clir. ccntacl peur écb kg. Suiüxil slibuUUon 
A iM JérBma CANCADE, 26, ma A Palma, 42180 
St EOenns. TM.: n.3T.I8.61. 

VA |x ASCC é béa bas px. VA auAl Sir Fied. Op 
Tllundertxin Nkija Wairicri. 40 F pA. Olivia GALANTE, 
102, Impaeia SI Pnil, 10600 Savlérai. Tél. : 
2S.76.33.H. 

VA fX H>0 Amiga : Menksy Isbnd. SP 5002. WWF. VA 
fl orig Atari - Uom. Iniiy 3. Flucd, Etrira. UloplB. 
Uurent GUICHARD, 13 ma du PlatttI SéM MUMne, 
35220 Chateaubiiurg. TM. : A897303 

VA jx ong. Amiga (Hmk, Helmdal, Uonkey Mené, 
MeensMe. PupulOA 2, eb..| de 150 i 200 F. NA 
BARELU, 3 MaA dA THeub, 30000 Granobb. TM. ; 
78444347. 

VA ext 512 Ko - 200 F al vA lugtcial Env. dlak pour 
kate Acn. ilsk vierges: 2E50 DCA FibtlA CAM- 
PAGNA. A, nre dea Ecpbe SI MeiiM. 13011 MarselBe. 

VA C01V Commpdm Mal neuf avni.92 p ebrier p 
ina p lact en p 6 CO p ix orig. p uurb p gar - 
5 000 F Banird OOUOARBWE, 9, rue AMn FdunAr, 
30800 Wmat. Ta : 058d.02.13 
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VdsSSOD + Bxt. mjm. r mono. coul. 1IW3 + 2|oys + 
nD* f ïïianuet, tïoc, ravuas Pk * 5 500 F en T0E. 

Chrlstoane JEANNE, 34, rue de Loiralne, 92300 L«- 
valkpîe-PerTet. 

Vds ASM - eit iMo + 150 |i + lovs. Ach. lan» 92 
encwe jai. : 3 000 F. Vlnceiit DEPUISET, Togee 09400 
Voruleis. T4I.: 24.71.79.32. 

VdeASOO + en. 512 Ko + sourie + »ys n5xj> h. 

3 000 F Arnaud FRAPPANT, 14, n. Flouquet, 94240 
l’Hay-Iss-RONS. Tél.: (16-1) 47A0.O9.B5. 

Vds ]K Amiga ckiq à -70 %. Willy Seaamisn, Hudson 
HewK... Mcolae 3WIERCZEK, 43, rue Alfred de Mus¬ 
set, S911S Leers. Til. : 2D.75.17A1. 

Vous rscnercoez des jx. demos, util sur Amiga Marc 
VAVOUIl, 4, rue de l’Aire, 54420 Gers. Tél. : 
6739A4.54. 

VOSA5DO++ lecT. exT + adapf. Rom + I» + lOOdisK 
otil. i livres I |oy La tt Ibe. Laurenl CARPENTIER, 
citée Jardin, 2, sq. Camartine, 94230 Cachan. Tél. : 
(19-1) 49.69.1)0.93. 

Vds Amiga 2000 ■* clav. -F oarte mémoire -i- p orig. h 
joys. Px ; 4 000 F jamais servi. Vfllllam PICARD, rue du 
Grand Puits, 13770 Venellaa. Tél. : 42349690 

vds A500 I Mo + megalilts Vroom, Leander Thiinder- 
luwK. Unus II. First Samniraï Walpack, Alien Breed. 
etc... Rktunl HIDALSO, quaitler St Marcel, 94S30 
Vlllelaure. Tél. : 90.09.98.09. 

Vde A600 t ext. 512 Ko ntw jx (Istiak BeOy Jo, etc. > 

Dx ' 1 900 F Mdrgan PILIET, oÙ Gastnn Rouland, rue 
Rnoar Salangro, 93790 Orancy. 

VOS CDTV complet gaiBnti 2 ans -h CD ' 5 500 F. Vds 
originaux AiMca PopuMut II, F15 il, Poneimongir, 
DnKin : 15DF Djaelv MEZITI, 4, rua du CIm » 
Denis, 04000 CréM. T«. : (16-1) 43.773367. 

Vde ASC01 Mo - Isct. ext. -i- écran 10835 -h divers log. 
orig Qsr. I an La Tl : 4 000 F. Laurent PAULIN, Tour 
Conina, 41, rua du Disque, 7H13 Perle, Tél. : (19-1) 
48.33.79.90. 


Vds Ami^ 600 neut i 5loo i dsmartaKer Px 2 500 F 

PRIIppe CREPIN, rés. les Floraliee, me de Botfzan, 
14640 ViNiS-sur-Mai. Tél. : 3168.6247. répundaur. 

Vds jx ong A50D + noDce al Ote. Mdktar. RdOocop 3 
TBE Px : 150 F pcc. Jéréme GUEZOU, Grav Louédec, 
22470 Plouézei:. Tél. : 96.22.7466. 


Vds Fred Fisn OOI d 600 ctre disk vierges r 8 F par 
Cdlissimo. Imprimante 9 AIG coulaur 1 500 F pour 
Amiga. Alain JALABERT, 3 cnemln de Msgile, 11300 
Cournenel. Tél.: 6831.62.64. 


VOS A500 I 2 Pian, i exL r 140 jx + leci ext : 

2 900 F Sylvain ISAMBERT, 28, rue St Jecquee, 
76800 Naure. Tél.: 3541.7040. 


Vds Amige 2000 gar 8 mois i eciar 10835 • 400 
prog H- 2 drives + ong + joys + 100 revues + bte -i- 
meuble- 9000 F cnriitinn CLAIN, 16, rue dee 
Chêrm. 91330 Yerree. TM. : (16-1) 6948.96.18. 

Vds Impt HP l)esk|et 500 -i- cSole (pour Amiga, Atari, 
PC) Le tt! 3 900F. ss gar. VINCENT. Tél.: (16-1) 
4525.95.94. 


Vds JX ong. pour Armga Lure pt tne Tsmplrees ' 20Û F 
Agony 150 F. FiisISamourai 140 F PlerreLACHAUO, 
B.P. 44, 69560 Sednte i:;<i)onibe. Tél. : 7463.16.17. 

Vds jx sur C64 disk et K7 Dsm liste Rép ass.100%. 

Serge AllESIlAS, 7, rue de le Fcrge, 89610 Four- 
mlis. Tél. : 2760.38.74. 

VDS Amlgs 3000 , 25 MH2, 6 meges. DDur 40 megas. 
Scren muitisync PsitaJl StaL Px' 16 000F Préderic 
9AUL9AIRE, 18, rue Ancienne Mairie. 92100 Bou¬ 
logne Billancourt. Tél. : (16-1) 46.0666.75. 

VDS moniL cpui 10535 ite pour Amiga PxiiSOOF. 
VincBiit LETINAUD, 18, nnla des Cuverone, 92220 
Oagtieux. Té(. : (16-1) 4668.2761. 

Vde pour Amiga orIg. Lamminge 100 P. Stépliane TYC- 
KEBU8CH, 26, rue de Reltin, 89100 Rdubeix. Tel. : 
20.70.81.82. 


Vds pour Aimga |i Moi original black ctypt : 175 F t 
notice en trou;, avec plan. Philippe TAOilET, 34, rue G. 
Bouvier, 59730 Solesmes. Tél. : 27.7925.24. 

VdsAOOOext. 1 mega F npxjx + écran 10635 Nicolas 
MASERATI. Tél. : 76.87.9060. 

Vds nbx IX Airiiga de 150 à 250 F. Moklai. Eyez, 
HeimOall. Robccbp 3, Simpsons, First Samouraï. Robn- 
coO... Christophe MARIGNOL, 6, place du Mdusber, 
92210 Salm-Cloud. Tél. : (16-1) 49.11.13.76. 

V0SC54- leci case. + nbxjiorginaux. LetI : 1 000 F. 
Vie detail passible Jaan-Chrletophé CHAUSSAOAS, 
12490 Salnl-Rome dé Tarn. TOI. : 85.92.58.70. 

Vds ix sur Amiga. Jean-Nodl CAEVMAN, 94, me du 
Réeeau Robert Klller, 93160 Nolsy Le 6rand. Tél. : 
(16-1) 43.03.74.12. 

Vds edapl. péritel pour ptancrier un Amiga ou un Atari 
sur l'écran d'un Amstrad CPC Px lOOF Nicolas 
MIRWCOURT, 34, me du Donson, 7731Q BMsIse le 
Hcl. Tél.: (16-1) 606563.57. 

Vds A500 - monil, coul. I impr Star LCiO + midi + 
Studio 24 + ipy +■ Ing + livres ' 4 509 F Guillaume 
KATHERON, 2, me du Pas de la Mule, 75003 Ports. 
Tél.: 116-1) 48676260. 

Vds JX et uDl sur Amiga. Px intér. Demandez liste. 

NIceles MIRAUCOURT, 34, me du Oeneon, 77310 
Bolsise le Roi. 

Vds |i Amlgs orig (SOI Leirys. Police Quest 3. Space 
Ouest 4, Age. Penermonger, Centurion, etc... Olivier 
ESTARDY, 252, av. Daumesnil, 78012 Paris. Tél.: 
(16-1) 43^3.1061. 

Vds pour Amiga cameiH NB Hitachi * pDiectil ScHnelder 
•H mond. N3 -F Trepled Px : 2 2uQ F. Jeen-Lub TAU- 
NAT, 18, rue Caetun Monmousseau, 94200 Iviy/ 
Saine. Tél.: (18-1) 49.99.05.18. 

Vds peur Amiga Vplumm4Dlt : I50F. 10 orig. (SviCrd pl 
S., DP 2 , Falcon. . 1 . Tbe : 380 F. Sléphnna MARTIN, 8 , 
4lléa du Haiit-PeM4rd, 77240 Saine Part. Tél. : (18-1) 
84.41.72.84. 


VdsA500-F moult 10845 + ext 512Ko i Drive ext + 
2 jpys bte rgt F disk. Laurent LALLEMAND, 4, rue 
Rsyinond Simon, 94310 Orly. Tél.: (16-1) 
46.5224.86. 


Vds Amiga 20003 Mo, 2 leci, écran 1M35, log., 
symnese. dessin, jx, 2 joys, revues TBE 6 OOC F 

Thierry FAUCON, 2, me des Bouvreuils, 93330 Neuilly 
sur Meme. Tél. : (16-1) 4368.78.02. 


Vds Devpac 3.1 pour Amiga ■ 450 F ou êch. clio langage 

C. Emmenuel CIANCIMINO, 16, me de la Jberté, 
591S5Fachas ThumeenR. Tél.: 20.60.19.06. 


vas impnm coul. Commodore MPS 1500C. Tbe Très 
peu servie, dple emploi. Px : I 500 F Cédric DE CRÛ- 
ZANT, 47, bd Garrtsaon, 82000 Monlauban. Tél. : 
83.88.30.83. 


VOS A600 + exi + 2 joys + 210 jx. 3 091) F é OéP. 
uniquement Ras-Rbin. Olivier 80EHM, 2, me de la 
Durance, 67800 Hoenhelm. Tél. : 8333.23.44. 


V08A600 + BXt. 612 K0 + souris (tapis) + 2 joys Fubl. 

F nbx |x Rx 2 990 F Matthieu BELIN, Place de 
l'Eglise, Saint Thomas la Garde, 42600 Montbrison. 
Tél. : 77.58.03.94. 


Vds|iaurce4/12s Jiélrésbaspx üidovioBLANDIN, 
La Réeerva du Rloi, 03230 Cbevagnee. 


Vds sur C64 disk vieux |i, é px déris. sSt. si rag. Cem. 
liste ctre brnbie David LEUCNART, 20, tus du Clos du 
Moulin, 59180 lomma, Tél, : 20,9261.99 


VH Baille IsIs SS gsi très psu wrvi. 170 F Charles 
DREBEON, Villa las MMnaaui, me St Duenlln, 83100 
Toulon. 


Vds ext. mémoire spIDt 1.5 Mo pour Amlgs 500 f ext. 
A59I (512 Kl 900F Erlo LEBA8CLE. 8, me J.-J. 
Bouanau, 85680 Baillai. Tél. : (16-1) 54.88.87.11. 


3615 TUT 


Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro ; 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. 11 vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 
correction d’éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 

9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 
75754 Paris cedex 15 

□ disquette Transity au prix de 25 F □ disquette + câble au prix de 100 F 

NOM :_Prénom :_ Age :_ 

Adresse :_ 

Code Postal : L.l Mil VILLE :_ 

MARQUE DE VOTRE MICRO ;_ 

FORMAT DISQUE : □ 3'T/2 □5"l/4 CABLE: □ DB 9 □ DB 25 
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eûtes M nnonces 


Vft ASOO + ejABOS. S12 Ko + 1093S + iKt en. i 
soinis joyfi e- 14C jx + 60 livres inlo. TBE : 7 000 F. 
JéiOnn GIANI, », rue île Kerleetln, 29000 Qulmpoi. 
Tü. : 96.63.78.». 

V6s ASOO + lect en. V- 2 «Hjris * monit. coul stsrso 
♦ 2 en. + 270 Ol» Fx : 3 9M F + Imprim. Pnilippe 
LEVAN6, 26. ev. Peul Cezsnne, 84420 Le PleetU 
TrévUe. T4I. : (16-1)45.64.20.76. 

vos ou MO. nos |s sur ASOO. Recii. contact. Peicel 
eARBEHO, 6. rue Ampère, 64400 VItry-ivr-Selne. 
Tél.i (16-1)46.73.01.11. 

VOS Amlga 500:1 500 F Emmeniwl PRQN, 4, rue de 
Verdun, nSOO CAèiiee. TH. : (1M)6020.6S.66. 

VOS PU ècti. |s sur Amipa 054, Atari 600 XL iposi 
domaine outille) José LEVENEUR, 6 IV. de le Rèpu- 
Nique, 76640 Neeupme le Chtleau. 741.: (16- 
1)3469.8023. 

Vds ou (cil. pi ong. Airiga - Populoue 2. Monkey IMend. 
Crgleltre pour un cadavre, el nos aulree |s le)e YVARS, 
278, rua de CrèquI, 86003 Lyon. 741. : 78.65.10.63. 

Vde nbs Ipg. sur 4500. Ps sympes. Chrlettan TURLAN, 
56 rue de Frenoevillo, 63228 Oegny. 

Vde ASOO + en. 912 Ko + 2|ova v. nmpll + 70 disks : 
4 700 F a deC. T4I. : (16-1) eo.48.».iio. 

Vds |s sur Amiga t très ttas pi. Rèp. rapide et eèneiise. 
Frtdértc MAZERAT, 46, rue Jean Jaurès, 27340 Puni 
de l'Arche. 741.: ».23.14.64. 

Vde Amlga 1000 + moniL cul. v- |oy -v lOO disk duc 
t tapa > suns. Le tt : 3 000 F. Jecquee 0SIN5KI, 
216 Ha, rue de la CurrvenUon, 75018 Paris. TOI. : 
(10-1)45.3267.12. 

Vds ix aur Amlga à 70 F cause DD (pit^ect x. semicie 
soccer). Jean 6060, 8, squaie George Sand, 701» 
Trappes. 

Vds|i Amlga a prix fous! RAFAEL, BP2D3,4M Uège. 
Oelglque. 

Vds ASOO fl. 1.3) I Mo e- Mk3 + câOle minitel + peillel 
4. |oys + souris + nOx |x t livres Iblhle + graphSme). 
Pi:2600F. Nicolas DAMIENS, 201, rue dee Pyra¬ 
mides, 610M Evry. T4I. : (18-1) 60.78.1225. 

Vds CSA 1 lecL 1671 ' 800 F. I clav. 4 lecL casselte : 
800 F. 1 imprirrt. : 600 F. Pour nos 2 lecleuis. Arnaud 
FEBVRAY, 17290 Ballon. 

Vds imprlm. cul. Commodore UPS 1950C 4 cdhios el 
notice, compatible Amiga el PC. Px : 1 SCO F JéiSnie 
eiOEGUES, », rua du Champ due Charireui, 122» 
Vllleirancha de Ruuorgue. T4I, : 66.45.25.18. 

Vds ASM + monll coid v- en, + drive en. + Impr. 
cul 4 40C dsks 4 divers - 9 500 F. Stéphane WILLE- 
MIN, », rue cnaptal, 62300 Levallole. Tél.: (16- 
1)47.572902. 

Vds )x pour ASOO : Real i Slmpsons. Originaux. Px 
50F BabylKt4 200F.Jean.MeroGUILJ£ilT,23,av. 
Alexia Peesal, 64100 Salnl-Maur des Fossés. T4I. : 
(16-1) 48.M.76.00. 

Vds ASOO 4 en. 612 Ko 4 horloge 4 lecl. en. + 
A1054S 4 Hard Copieur -l 320 disks 4 20 oitg. 4 2 
lOye 4 soude The px:9000F Monlae BOCOUERV. 
11. rue du Piémont 602» ComNègno. 741. : (16- 
1)44.».a65. 

Vde mehlt. cul. 1083:1 300 F. Ut de ]x : 700 F. Vie 
ginpt U sèp. Pur Amlga Paeoal SGHIERER, 6. a64a 
Oupamy, 633» NaullIy-eur-SHne. 

Vde Clvllltatkm : 179 F. Black Crypt : 135 F. Autrea orlg 
Pr Gboy Flnel Fentaay Lagend 1:139 F. Florian CHOL¬ 
LET, 148, ch. de eeeumant 662» St Sènis Laval. 
Tél. : 769622-50. 

Vdi )! tur Amlga, éch. posa. Env. Oleh pour liete. 
Armand DOMIWUEZ, 13, ev. Gahrial PéH, 034» 
SHnt-Ouan. Tél. : (lO-t) 40.12.MO4. 

Vda Beest : 70 F. Art de la Guerre : 120 F. Tencreh plue 
lOOF 4 chercha 11 uOl. Frédéric BLANC, IB. rue 
Meurtee Riml, 731U Bugln. Tél. : 796U3.40. 

Vde Cummodote 2B6-12 0020 Mo Ft)3'9. écrsn VGA tbe 
(1 en) US-DOS el Doe Shell. Bae pnx Fabien FOY, C/D 
Nkne Delpy, B, place de rAmphHhéétrè, 75014 Para. 
TH.: (15-1)43.22.03.». 

Vda PHht3 : 450 F. Lord cl Ridg : 150 F. Amoe VF : 
300F. GFA Baelc: 300F. Delà TV Spoh Baskel 92: 
25 F. Jatn-Yvei LACROIX, S, bd de Bulgarie, 352» 
Rennes. 


Vda ASOO 4 an. 512 K Itonoge 4 moniL 1054 4 1M 
disks 4 orlg. 4 2 Joys 4 livres Px : 2 950 F. Hlchord 
OBJET, 15, me du Catelel. 02420 Vendhulle. Tél. : 
2168.25.64. 

Vdsixong.sur Amlga. Robocup 3. Hook. AnotherWorio. 
Bsail 2. Goda, Croleiàra Laurent PERRAUDIN, B5, ttt 
dé Car^euie. 785» Runay-en-YvalInes, Tél. : (10- 
1)M.U.B4J2. 

Vde ASOOIMo 4 hiontt. coul. 4 |oye 4 |x. Lé tt: 
4000F Yshh LEMOINE, 37, alléa Paul Fort 63270 
Sévnn. T4I.: I1B-II41S3.71B5. 

Vds |x sur Amlga al ST (nbx softs rScenis). DemsnOn 
llsie. Fobrloe PIX, 710, rta de Mende, 340» Monl- 
pelller. 141. : e7J2J242. 

VdiASOOl Ue,2l4ci.. 1 dlQit oeBdn.iivPSétmvuaids 
prg. Px: 2 200F Btn)emln PIWOWARSRI, 0, rue 
MlsDn, 70018 PirU. T4I. : (10-1) 43.»J1.14. 

Vds ASOO 4 en 4 iTHnit. 1064 4 2 lecl. 4 suris 4 
loglisck 4 ioye 4 |i Px - AOOOF. Frédtnc APTE, 3, 
rue Jules Jouy, 7M1B Parla. T4I. : (15-1) 425855.41. 

Vds ASOO 4 an. 512 Ko 4 monll 1004 4 2|oys 4 100 
Ix 4 ble de rgl 4 seuils *■ kil Sianar. Px : 3 800 F. 
OUvir ailGER, 20, rua Sadl-Camol, 62170 Vernet. 
Tél.: |16-l)40.æ.17.U. 

Vda demos technu dance 5 F pce u éch. ctre |i u 
démoe pur Amlga. Anthony ELASRI, rue Juin Férry, 
86110 Hann-rEIips. 

Vde orlg. sur ASOO Env timorée pour lisle. cherche 
contecl. Christel MILOSEVIC, 5, Impeue CendrR- 
ion, 07300 Toumod. Tél. : 75.06.76.». 

Vds ASO01 mega 4 écran cul. 4 2|oyè 4 iSOdSks 
4 DUirxs pélnl 3 VF -r- docs. Px : 4 3M F. Sébaetien 
LOUYOT, 4, rua dee PemwnMre, 57000 Metz. TH. : 
87.7829.22. 

Vds ASOO 4 tn.Msmo 4 lect SV4 4 seuhs 4 nbilx 
4 |oys 4 revues. Px :3700 F Patrick SZC2EPANUX. 
14 trie, rue de la Sahliém, »110 SannHs. Tél.: 
|16-I)»H.11.H. 

VdsASOO 41 Mo 4 lect en 4 1 )oy 4 monil. coid. 4 
souris 4 nbx pr orlg. Le tt : 4 200 F. Jean-Jacques 
ALfiARON, 10, rue du Gypse, 77418 Annet-aur- 
Mama. TM.: (16-1)B26.41J2 

VdsASOO 4 512 Ko 4 monh. 4 2)oys 4 lOOdisks. U 
tl : 4 000 F. Reymend KARIM, H, rue Marthe, 62110 
Cllchy. TH. : (16-1)4750.45.04. 

Vds ASO01 MOV. 1.3 4 2lact. 4 monil cul. 4 MPS 
1260 4 ISOdISka.Poss. vie séparés Glllas CATTIAUX, 
FJT, 26, bd daa Capucines, 12034 Rodez oadei 6. 
TH. : «.4225.4S. 


PC 


Vds pur PCdnglnauiIsscInstlon.px: 200 F; Opiiunon 
stealU:. px : ISO F. Lam NGUYEN TAN&, 22, cr. de la 
M4UIHB, 1216 Gd'Sanonnai, Ganéva Sulaaa. Tél.: 
(022) THJOAS 

Vda caris mira 285-162 Mo ds ram, px : 500 F. Xéviar 
Coll, «a, as. Charlca dé Gtullé, 622» Naullly-aur- 
Sélna. 

Vds PC AT, 256 teunz, I Uo RSffl, DO 42 Mo, 51/4 4 
51/2 Hd, VGA cul. 14* (mchileur sue garantie) TBE. 
px: 6 000F. SIéphana COLOMAR, 116, rua Roger 
Salangra, 567» Ronchin. Tél, : 20.82.62.» 

PC 386 Dx26. DD 55 Mo. 2 lecl HS, Uhpnmahlé Lx800, 
2 loyiuck OC 95, an (mngais. px. 10 600 F 4 déb. 
Nwpha PHOUMMA, » Bd Jourdan, 76014 Parts. 
TH.: 116-1)44.165267 

Vda originaux PC : Elvira 2, px : 200 F; Cadavsi, px : 
180 F; LaaporlBadu lémpa.px: 80 F: Indlani Jonss4 
(avenlurs). px : 290 F. Anne BEUET, 4, Imposé La 
Fonlalna, 13228 Chitesu-Ies-Marllouaa. Tél. : 
4276.M.43 

Vds PC porUblB Amsbad, 1 an TBE. Faire oftra, Irés bas 
prix à aaisirl (3.9 F, 512K. écran LCD CCA. leglclsla). 
Yvan HIOCREUX. 121, av. Jun Jaurès, 545» Van- 
dtsuvre. 

Jeux, tnfOs d'origine : Séint Sérv. II. Enase. Wonpack. 
Ihdienepoila 500, mingus renaissance Anglais : CM, A 
1” (1/2 tarit). DaiHH LEROY, Le Tarma, 243» Ls- 
crapto. TM. : 53.H.7BA5 


Vds nbx ieui sur PC en bu état si pas béa cher Ex. : 
F1S. Fie aie. Eric FAMAGOSTA, 148, rua Raymond 
Losaarind, T5014 Paris. 

VOS Ulllms 7 sur PC neuf. Boha el du., px : 2M F. 
Michaal BISMUTH, 64, me du Ibg St-MarUn, THIO 
Paria. Tél.: (15-1)42.40.«.5B 

Vds el ach. ix PC iVds heruB 357. YNgsr,...). Acn. de 
prél. Jx récenB. Philippe VERBBCE. 16, rue BIr Hakelm, 
Ht» lembasart TH. : 209263.77, de 18 h é 20 h. 


Vds carie sonora sund biasler 4 ucas CMS 4 
logiciels de musique Jamala servi, px : 690 F. Sébes- 
Wn MAUSEBT, B. chemin de l’Aubetle, 762» Mou¬ 
lin. TH.: (1B-1)M.7é.76.77 

Vds PC 1912.1 drive, écrsn CGA, lect. 5 V4,9l2Ko de 
ram • Inlégtal souns, manuel, |dy. TBE. px : 2 500 F 
Jean-François JOURDE, 14, nin Sermon, 452» Mon- 
Urglf. Tél.: ».ein41 

Vda Ix PC : Space aca 2, Blues brodiars. Indy 3, px : 
22DF pes: WC1, JF2 Penrii. Kick, ecilng, px : 150 F 
pcB, el suhss 8 Ma prix Philippe MDNJARET, 2, vllls 
Slllay, 62580 Ruell-Malmaladn, Tél.: (16- 
1)47.32.06.44 

Vds 3850X20 HO 4 0055 Me 4 VGA 4 aouria v 
scanner 4 3 » |x 4 132 util 4 .... TBE Px : 17 OM F 
4 Impr. 132. px : ’ 5M F LauratU BOUTEILLE. TH. : 
7494.6332 

485-33 .h 8 Uo 4 5 1/4 31/2 4 00420 Uo 4 SVGA 1 
Uo 4 Treamsr 120 Mo 4 Laser LP54 4 Modem 95D0 
Bauds 4 Mis 4 disk 4 etc. px: 20 000F. Potrtek 
WITZ,74/1dmeSuleeWBtaux,591»RouMli.T6l ' 
20.73J091 


Vds Fascirialion, PII fighter, Turtfes 2, Clsu heal, px : 
150 F: E|Uc. Dune, px. IMF: Space aca. Uldmae. pi' 
1D0F. Jean-Plarm LOI, 28, me Grimaui, 173» Ho- 
iPnfarl. TH. : 48.87.2509 


Vds IBM PC 385,15 Me. OD40 VGA. T5E. SS garutle. 
Des 4 Win. t Work 4 nbx jeux (Dune * Melmdall -*• 
etc), px 9 000 F. Stéphane CAVAUD, 3,8d Miréclul 
Fooh, 95210 St-GmUen. TH. : (16-1)34.17.1199 

Vds PC AT. 285 4 3 1/2 4 DD 41 Mo 4 VGA CUl. 4 
caria SVGA 4 1 ram 4 nin |i el u5l (Excell 4 Obaae -x 
dessin 4 Windows 3 0). TBE gar. 2 rrreis, px : 5 500 F. 
CYRILLE TH.: M.17.95.4S 

385/33 4M. 1U Vidée. 2 léCL. UUriS DD125M 4 litlli- 
iBira 4 |x, px : 12 000 F. 4 mois s/Garantie. Marc 
HESLOT, 22, rua Cas Ecluesa Sl-MarUn, 75010 Paris. 
TH,; (16-1)4291.4763 

VOS |x PC (EOB 2, MM3, WC2. U5, px : 200 F: U7, Ox : 
250 F). Char, ramacts PC Patrick DUMONT, », ma Ou 
Nayrard, 69110 St»-Foy-la-LyDn. 

AT. 285, ram I Mo. DD40 Mo, VGA coul.. px ; 4 SM F. 
Imprlm. Epsu LQ 850, 24 aigu., (aullle é ISullle.aulo.. 
px ' 2 500 F. Philippe BAUDOUIN, 18 Us, me Denis 
LsvngaiM, 643» Bry/Msme. TH. : (16-1) 46.61.» JB 

PC AT. 285 de 16», lui. 51/4 n 31/2, DD 20 Mp, 1 
ram, VGA coul. suris génlua si tapis, px : 9 MO F. 
PbIHppe 6RACQ, 44, rue du CNpnH FiHen, 785» 
Sarirouvills. Tél. : |16-I)».111327 


Pur PC: cher, conucts sérlsux. )x H uUi. Pou. : Duna, 
WC1 4 2.SlmNrin,W0S343.1, Winivorda, Exsl.3,0, 
etc.,. Mnrc-Nenrv. TH. : 42.24.62J2 

Vds PC Amstld 2095 VGA mpr». 4 0D2D Uo 4 suris 
4 loys. eic... Excel étsl. px : 2 2M F. Thierry LORGE, 
lèglpn ppritlenne. TH.; (15-1)n.n38.82 

Vorig. pour PC ; Dune, Slmani, Epie. Star trek, Uftima VU, 
S. spece Invaders, Ls R é moiUé pnii Jean-Michel 
SOIBSONG, 13 A, rairie d’AltenhHm, 67IM Strea- 
haum-TH.: »90.16.H 

vos aur PC 3 pu : King Dpuul 9, Command HO. 
Behclder 2, Indlana Johrin 4 Px : 6M F rensamUe u 
200 F l'uniti Jean-Luc DDTHEE, chemin des Bduaraa, 
634» Ponl-du-chlleau. TH. : 73J3.U21 

Vda pour PC : Karatéka, px : 60 F; Faslbrsak. px : 70 F: 
GPCirult, px: »F: Meca Werrior. px - 130F; BaHs 
cheu, px 130 F. Jean-Charin PAUL. », rue de H 
-kianna, UB12B Brtndea. TH. : 789S.»29 

Vds ix ur PC. Bas px. Pnacnl BRUHEL, 10, allée du 
Lyi, 075» Grèngu-Ua-Valance. Tél. : 7S.44.».ei 


PC. vds Sound blasler avec ses loglcisls, px : 750 P 

Jeen-Uml PINNA. 81, me de le Semé, 75813 Pars. 
Tél.: (18-1)4S.U.23.B1 

Vda AT. 288 VGA CdUl. 4 )x (WC II, Eck:...l 4 Lect 3' 4 
uUiitalras corH ORW 4 Wldcws 3 4 Dos 5.0. Px : 
7 000 F. Fébrica DOUCEMENT, 15. me Guy de Miu- 
puunL 59248 Templuva. TH. : 28.M.7439 

Vds II erid. PC : Khalsan 3’ 1/2 4 Kult 5’ 1/4. Le tl 
250 F. SylvAln OAUDE. Rue de l'Eang, 11440 Peyriac- 
tfa-Mer. TH. : U91J2J2, après IBh. 

Vds |x PC 3 1/2 orlg, Elemam 4 D/Gsnarauen 4 OoOa 4 
Hslmdatl. px : 4M F le h du 175 F chaque Pilrtck LE 
LEUCH, IM, nia de KirUumnd, 8»78 Rltnlec. TH. : 
97.92.48.82 

Vda doduetles d'imsgss numérisén TIFF. PCi 2 Mo 
idlal pour PC. Jaeé DECARVALHO, 12, ma du Magasin, 
263» PdAUriler. 

Vda PC portable 386-9x20 ram ds I Uo. 4020 Uo. écran 
VGA réhpéclsiré 3* 1/2. Dos, 9 Wpriu 2, nbx |i. pi - 
7 OM F. Claude LIROT, 6, rue du Muréchal Ney, 910» 
EpLnay-auua-Sanart. 

Vds 290/12 -• disk EOUg 4 écran ai carte EGA 4 lecl. 
9' 4 dos 4 4 Shell 1 r leux ' Pplica quul 3, Dune: 
FIS... Sléphene C0U2INIER, 14, me du Bégonlu, 
940» Nancy. TH. : 93.28.75.93 

Vds IBM PS2 286 VGA cul. 4 S. Blaster 4 |dy 4 suris 

4 lecl. 5'-3' 20 Uo 4 |x oilg (WC2, Mukey 2, UM3|. 
px : 5 0» F. SlÉonnnn aiSSIERES, 12 me S. Slgiwel, 
31140 Leunaguei. Tél.: B1.74.U93 

Vds AT 286 DD40 4 écran muld VGA Med 4 
Windows. Teitu, dessins, PAO, |x... Tout Ineailé 4 
impriniants. Jasn-luc SRELEUR, 33, rua Compaiu, 
/SOIS Paris. Tél. : (18-1) 42.40.U.53 

Vds pi orlg. PC ' Bot». KulL Welll Ippm, Or. Stnke. 
Popuious. Saplane. Fx Inlér - de 40 à 150 F. Mathieu 
LAPON, 15, oh. du Bellgniilln, 632» Mazac. TH. : 
73.».23.Bé 

Vds PC 48533 2S6C. lEM ram HD 230 SCSI 4 31/2 4 
écran SVGA 4 esrts vidéo 1 Mo litwer, px : 120WF i 
dép. Stéphane MARIN, 19, av. Oambetta, 
642MFranu. TH. : 116-1148.66.01.40 

Vds ji PC 35, KOS 35, Age 91/4 el Fascinalion 3,5 al 
91/4. Px: 200F pce. Yannick RAYNARD, 44, ma 
d'EpIney, 95360 Manimagny. Tél, : (18- 
1)»J3.99.4$ 

Tandon 38SSX 20MnL DD 40 Me. Ram 2 Mo, VGA caul., 
ga; 6 mois. Px : 9 5M F Laumnt LALIENIMD, 4, mn 
Raymond Simon, 64310 Driy. Tél. : (18-1148.5224.» 

Vds 28510/20Mnz, HD 40 9» avec Stacker Mu, 31/2, 

5 1/4, SVGA HR, |cy., SUriS 4 IM dsk. Px : 7SMF. 
Yvan LEROY, 37. me Loua RpUand, 62120 Moft- 
tmuga. TH.: (16-1)4855.40.» 

Vds PC AT. 2» IBM 0020.1 lect 3 1/2, écisn VGA coul., 
SPurts Doe 5.0, Icg. Winriows 3.0 mulllplsn 3.0. dupll- 
caU. lmp. Epson Fx1090 Nabila TAOJINE, 8, me de 
Champagne, 621» Anlony, TH. : (16-1)46.6226.16 

Vds PC Sindelr 912 KO, 1 lect. 31/2, écran monc., 
Sdurla. Impri noir al blanc. La R; 39»F, é déb. 
Chrielophe GOULON, 10, rua da la Croix, 578» Metz. 
Tél. : B7.H.22.H 

Vds PC ICT10Mhz DD 20 Me, écran coul. SVGA 4 souris 
et nbx IpglciBls Px é déb. Yvu LEVOVER, 4, mé da la 
Chiusséa, 612» ArdanUn. TH. : 33J6J3.» 

Vds monrieur couleur Philips CM8a 32 comm. nul/ 
mano, prise pirhel < pries PC, px : 890 F. élat neuf. 
Rodolphe PETIT, 3, me AuBueRn Vamund, 60540 
BomH. TH. : 48.72.20.». 

VOS PC évolutif ALR PpwBrilBi 4 Ace 266riE UH 2 Mo 
DD40 L 3P 6 S R. SVA 4 NZA. Impri. NP2 4 SRS 4 ]oy 
4 Dos: px: 14»0Fra. Thlstry FIAVEN, Sallln SI 
POrre d'AIISverd, 385» leére. Tél. : 76.454)1.24. 

Vds PC 286-12 Amsl. I mpran. DD4D Uo. lecteui 31/2, 
écran VGA 4 carte ioyetick. béa peu servi, px : 8 0» F. 

Jun-Mare SAGLIHO, VMa L'AvunHse-ls-GenMetL 
207» Roctisguds. TH. : 79.MJ02E 

Vds jx PC pnglnsux : ICng CusetV, px : 150 F, Dune ; 
150F. Aroiner World, px: 150F, Téhis, px: WF. 
Fabien HUGUES, 75, me Bérenger, 627» CHornhu. 
TH.: (16-1)47,825159. 

Utgenl vda PC Arnshud 38820 Unz, px : 7 MD F, disk 
dur 40 Mo. mémoire vlva 4 Uo, mémulre Menés 54 ho 
VGA DUtS 9' H 3'. SéholUon BOURGINE, 6 B Morades 
Oringo, 95800 Gorgy Pontoléo. Tél.: (18-1) 
34.25 J7J2. 
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mi>CWC2,[l> 150F,Umm 100F My3 1MF, 
F54 200F DflS5 150F BehWI 1 100F PCGLD 
5E4 lOOF.LHX lOOF.Ëptc 100Faptis 19ruures 
JMns BOMN, 0. ravit Ou VnsI, 50330 Sl-Piwri- 
Eglite. TM. 3354,29.00. 

VU ix peur FC 5.25 WC. VK2 MM3 en rruilïM n 
200FcneoiH. caneAdiUO. p> 500 F 0 DVA 200 MO 
p< 200 F. ctrtt)ay 200. Uin BLOKHiUI, 0, rut M 
MonMn. 35300 Foogmt. Ttl. 09.0427.47 

VU FC AT 3U SX SVGA DD 40 Mo 1 rair. saura ^ 
Copiât-> Ou 50. P 7 500 F Pstal VANZATD. 5 
rue dt rinOiptnOtiict Amtrtulm. 70000 Vertaillts. 
TM.: (16-1)3021.154)3. 

VU PC 2009 30 msgts. Kisri V&A 14 HDD n 
5 500 F. Vta nOrt logiciels à dSI»! Chtrles BREUH. 4, 
ivenue Cirnot, 7ISOO Senrouvllle TM. ilt- 
1)39572054. 

VOsl9MPS1 386X16 D042 Ueg2e.loainteo Bouns 
winilows 3 0, vrorks 2. modem (sous garent iiwi 92|. 
P» B500F Jetn-CMilDphtGARBT.ItO.OilMailne 
Gorki, 04060 VMeHiH. TM. 115-1)47205629. 

VOS FC396. Olrreni 16 UH2. 2 Mo dam. UitQue dur 105 
Mol" Lectsor 3fl r SUetiriei 40 Mo > ADUB 
11 000 F StOpliane THIBERT, 41. rut André Bralea, 
B12E0 StlM-Otrnitln-let-CoitMll. TM 0075.1533. 

VOS FC 390 SX 19. 2 Mo. leci. 2 s 6112. VGA CCUl - 
sourts.ps 5 000F Vdsiione sirPC.p lOOtlGOF 
Erio VILtAIN, 77900 nitrtrafM. TM ' 00.6531 71 

VilB3e8SX25MN2. lMo-3.5 HDi VWcovl r HO 
20. Mo ^ Kuris (S. pi 6 700 F ntul (oaianu I m) 
VU 315 HO neuf 490 F CtOdC KENRION. 77500 
ChtIlN TM.: (16-1)90.00.01.00. 

vos ipgK peur PC iDpmpuP eu pnosi ps imoiL 
0.02 F/1 Ko. (ini disk à molPt rsmpp. lait ctrt 10 F de 
timlirt 9npl<in DELOWS, 10, rut Oitlon Monmout- 
«tiu, 34200 Ivry 

VOS PC KsmilK 309 20 Mn2 VGA «ul 1 Mo. «idevr 
91/2. DO 40. Mo • louns. log ntul. p 9 090 F 
Puce) lEBRETON, 3, rut Uvpaitr, «600 PirtOn. 
TM.: (10-1)40.91.00.00. 

vos PC 399 SX 20 MHzDD 40Mo31/2. H05 Ir4. HD 2 
Mo de Rem (crin II clitt v(3a I Mo, pi 9000F(porl 
comprisi Nleelti ROUSSEAU, 43610 L'Htnn «• 
Cayrtl. TM. - 7157.31.9T 

VitiPCl5l2.2licituni91/4.lcrincaulivr r Ontrtfi 
■ utilX iPC GIOM i * m • isnpges. p 2 500 F 
Rint BRENNETOT, 6, rut di PuMgni Ntintn d'Au- 
Mgny, 27930 Eeoi. TM. 3252.02.74. 

Vds PC 1912 SD /(mtlred + souris, ordt ntul orroa 
servi. p> 3 000 F Petoel ROUSSEL, 10. rue di Fuit 
• Ltt Oimup • Domilni di li Predt, 99600 6t- 
nHBt. TM. (16-1)395954.70. 

VdePCATOOS.AOMHr t 00 109 Mo 2 FO-r SVGA. 
PI («unie SirgeLAURD(T.LIngt«.01440VMt(. 
TM.. 74.2923.49. 

VU |x PC WC2, 3, 9 • SriutIM 51/4. 290 F l'unte 
Thomte JAMET, 15IM 8teC4rll, 79012 Paris. TM. : 
(10-1)4359.90.61. 

Vl)s|iiPC31/2orlpHetr1cilCluia 290F Eltrnam 
230F. CroSCrt cadavre 190F AnaHitr W 200F 
ClirMlan ARTOIA. Ouerllar Borffls. 40320 Baeaum. 
TM.. 9051.14.12. 

VU PC 409 OX 332/99 Mo. Tpvm VGA. etc . p 
14 900 F SM 4/45 Mo U. SM 144 - TV • SctniHr 2 
jpysllcks. aie. p 9 900 F DamMr RACCA, 31290 
BMl-da-la-Plam. Tel. : 0157.0120. 

VU 366 S > 19, Commodori SVGA coiMur. S Mu Ran 
lecMiiis I. 44 et 1.2 Me 4D 40 Mo. Mac Du 5. 
WIndowi. p eOOOFisouSgarantief GéraMLEROT, 
13, rua SeINtrtnd, 53000 Laval. TM.. 43550357 

smp urgenl' Vd) rna coUtclnn de piagrammes PC. 

N Utsltez pasi Eertvat Arnaud nLOANOER. BP 15 
L-3705. Tfftanga Luxarnbourg. 

VU imprtmante Epun 10 500 (24 aiguilea). rupanu. 
comte eic.. p 1 750 F CKardie comscl sCneici sur 
PC. Sttpliant UONEm. 3, ruu Barnard. 01300 Metty. 
TOL: (10-1)60.1157JH. 

Vrle PC 4853 X 20 MHr compltt (mpniteui VGA DD 
nurie, logiciela). Sia, p e Utssre SMustian DOUCHt 
20/27, rut du Ou d'Orléuns, 94120 FunMrwy-tuus- 
OeM-TtL: (10-1)4573.7155 


Vds PC 0006 EGA CouMur -- 2 dnves 51/4 -- ncn eur 
'Monkey eiaiirf IM p 2000F Edouard LSEVRE. 
46, Ois rua d'Apeuit, 76010 Pans. Tal. . (16- 
1)452023.72 

vraPCAT2S6, 16MH2 00 40Mo.yGAUc 3 ,S-|i 
uukt iwu( 'mars 92). sous urande p B 500 F Mco- 
bs OBHER. 11, la pUH Huit Oodio. 44100 Ponl- 
chOttau. TM. 40505655 

VU Emulalaur PC AKvict Fiua avtc aoapBMur saia 
eauduralGTEielSpnsPC p< i 800 f AlaùiSCHMCn, 
12. nia da te CdiapaSt, ST22D BamOldarstrofl TM. 
07 902545 

VU|xPCarigSlsTrtk.p 200F Dura ps 200 F 
avanOxe-Acaor p lOOF Claudo COATANTIEC. 45 
rut MkdiMtt 92500 RuBd-MpnalaDii TM. (10- 
1)4751.7950 pu 45.004121 

AM p PC cnmiM peur un caouvru Terne Cup 
GaOUu. p t50F luim PlOcorrna ntoi 75F 
Fratldy eOZETTE, 3. MHa BarthiM. 83290 TrtnMy- 
tn-Prwict. TM. (10-1)40.63.13.09. 


THOMSON 


VuiiMOeTOonson. p 25Frjnni 1000F Mme 
.30 isi Fias Ot poil cumons StOasOm BIAZT. CO 
152. MontM Oa Layrian. 96079 Chaporaiiy T« . 
70.950622 

VU Thomson T09 avec nipniiam • licl 67 - cityen 
Optlpus • ,tp Ps 2000F S a n Orkia lOHrRBI- 
MANN, 41. nia ArlMtdl Brind, 00290 NtuvWa-tur- 
StCftt. TM 70.912572 

VU TOO - MO •- enpnni {oy « |t ■ lognofe 
aductUs r Hvitt • son - crayon Pi 1 000 F le 
Uul. TBE COrWepne DUFOURG, IWi H LlAiHta*. 
40300 OiMTimt TM. 905530.02 


DIVERS 


vu TH II~ 1 ( 19 20 i 23.27 26 32. 39 41 42 44, 
48. 40 68. 75 90.03 P 10 F p«t 290 F la km) 
NP autTM miBB Meelw WHITBT, ‘CoMrit*, 72000 
StM Rtmy des Monli. TM. 43.8757.06 

VU TBE cnrvim QtK (triwt 40 k > SptOnim • 40 
k-Mk7 pMiW • Hvree - LgM > Z aunmrs N 6 B. 
TBE DMMr CATHERINE. 110 DM, M RtpuOOaui. 
7B400 CNttw. TM. nO-1) 3652.7114 

VU icaniiM a mMn iiirdy - 2 legautis / Riadn uwiar 
m ptu S4m. p I 500 F SyMn MACHEZ. R4- 
HdMiea M dt NulL Appl 15 mnut 5<-Enipliy. 
62000 latek-sur-Mtr TM.. 21545322 

VU tyntne PSR-47 TemaM • aupl pnst naOi. nos 
sont poMOlN. P 4000 F HtinudTOURCT. 3.4M 
du DocNucMtat, 94700 HMnnt-AMun TM (10-1) 
4350.43.40 

Vds imanmtnlt CHnn swn 24 aniaEts - lUnui ot 
racn - paiMi I corAn Eric RNMCVAL, 23, lO- 
sMtnca Ou teM A Cmimu, 98300 VMtnclinntt. 
TM. 275129.90 

SyiwiMlatui VemiOt PSS 7B0 5 oeOMt. 61 tueras. 
lOOsm. lOOryOïmes. 32peicuuars p 2100 F a 
Otbam EUam XANN XITSU. 23, tua Loulw A 
VHrnortn, 81280 Sl-Plura A Pttray TM ' (16-1) 
«.705177 

Vds nP tigt a 3 F le risq. ü» sur du) 923 ooucas 
Cclienga posaM FiOleii PMDM 0, rut A DocMP 
LESVaiR, 410m BMt. TM . 54.705456 

VU A tcN evio Dongean. M GoUtn sa r Btaa • 
R-typi t SCrm km) > GAufe 'n' giwal - Catlsl 
wemoi ' mi.p «t150F SyMtLAFOIICT.21, 
Bvaiwt A kl PMx. 72230 Amogi. TM 4321.1247 

Vds npilmai'lu DUP 21» * 2 uOkAces. VA CAstM 
CBS - Tuitio - SA Atari 26» * g lep p lOWF 

HtfVt SESURAN, Nanm A MouHo k Vaut 13015 
HartaiA. IM 0153.4357 

VA(Su<sseimii)iRiilxicep2.p 39F Rskdoigeniis 
2, p 35 F larry 3. p 40 F Las Me peut 1» F 
(STE), nooct-F OMIa JuHan BRUMOO. 2877 U BamoiH 
(Al) SiAaa. TM : 0395I.TI.76 

VAvnpr comnrslBtlflD.p ISWFCaAmoAm 
PC. p 450 F Ltclaur amga, p 4» F SyiAa p 
0»F MoOyine. p I3«F EmmtMM BSITIN, 
125 rut A Oea A VMa, 91370 Sucy-tB-BA. TM i 
(10-1) 4550.1054 


Venu niMiaut vttl PHÉp avtc pnse penW. ns Mn 
ew p 0»F Emmanial FeUUM). 5 rua Aa 
IW ai e Ni nA, 140» Caen TM. 3153.4456 

VU jaiet udl Aflio AmpuO Cntndie mere OP TA 
HS NI Rygar tl Vnion dee UA DuiMI LEMAIRE. 20, 
tOA Aa THaiA, 58310 OrclAt . TM. 30.615449 

FOck dangarnis 2 sur Tandy ituul naufi p 95 F Tann 
lEBAIlLY, unpaasa Asv COarAnnarats 14320 (»»- 
Aarnps-aur-Omu. TM.. 31 795153.a|ianir AlOO. 

VU u n Pem 2x^ 4 ancomea. Oorn 2 aurraund 
Bear gouOle Uor es garanM OUOS. p 4 9 Wf 
F retMe CTPRIEN. 110 RNÉ, 13210 SapMiet-lK- 
VaOoBi. TM. 8151 062$ 

VeiA A aenange Uuma vi Titcon T'oit kneai n«jt 
KQV ücatAlrpmnwAstri Hauu-DoUrXOSCHNK- 
HE. rua Jatn HeematM 102 4020 ApUt-tur-Haiaa 
(BelBMHM). TM KHI) 627821 

Mon dmU SC 1435 TBE. laim atrvi coingaOcee asi 
P 1 7» F Patrick LATAM, 2. tut EfflA Buckip. 
7SOI9 Paria. TM. (16-I| 47.342506 

VU trta np jau d’arpoA M A plettliinTas et U 
spou ft au» A ranauon umuiaeun AiuMIan 
lENPANT, Parc A Itvinu. 443» GueraMa 

VA Mouat BaOy Ma Bkits oraaiara PiAawik, 
TMHT p 1WFpceu4»FA5 Urgtnt • gm. 
NIcein UWTCHUOURMN. 16. raiA A Rtimoa 
S34MCrMn. IM 43551530, ap. 200. 

Stop tKiut' VtnA mpninanlt lastr OKI veleui 
99WF MOU t TUF i dtoam Aan-ChruiopA 
ORUMIDI. VAy-iin-SalM. T«. (16-1) «.73.0353 

Dtpr 20 vu Cnn. p 20SF pS p) VA corwiH 
sporfsOaiLp ZBOFpSPi - CnamtrtMlKtni 
A2.P - 120F Ntn*lBLI.2nitdNTMit(tta, 
203n0iMaw TM 3721.9354 


CONSOLES 


VA MSX Sony p U1 F • mtgMID - manaA • 
nAiaieionginap p i»Fadw VUautiVG90» 
tqulW. p 9»F DtviO MARGERW, 4, rua Max 
Oennay, 50283 NAvHto-tur-EtetuI 

Wi SAtr tanKo* - 9 leus flaima F nra Succat 
Conta. GnpsL p sohf vint «aparMunpnMie 
SAttUan BOHTEMPt, 2, CNnHn dat ArMlux. 
77230 DamniarU. TM ' (10-I|M.a2.723e 

VA CAtela Lynx Oon MM ' 3 itus (Slna «PA 
PaeerDov CaWmlioanias) 0llvtorPE5SAUX.2r,ivt- 
nu Ou FuaWU A QrfltMèTtoin, HIM SaW- 
Mo u r Oaa Fotaat. TM. (10-1) A «26.03. 

vtnAsutWD Arnm luaP. p 2»F Aies Udd. p 
2» F Phanaty stotp 3NFouie«ui7»Fti 
cums menA Mciilat6HERia,l39.tutSolt»- 
ro. 837» Dronev TM (10-1)4121.10.74 

VA Goma Dey • lignr ou '' 4 eus. ttol neuf ps 
limF 6*raM6REnU0.45.tveiMtALinAy0a. 
I30U ManeMt. TM 91.412650 

VU Nao-gOo ' 2 maroAs - 2 nui ILaa ttsort el 
BunMig nipio • ooAt toeOAs. garinW p 4 9» F 
POWppa BOUCAHO. 2, Vu A la ClupMIa. La 
C nalM. 13011 MtraaWa. TM 0153.03.10 

vumin cpui Pniips.p tuf-C ainaMy " 4ieux. 
P 9»F i Aople 2c avec M ai log.. p 5»F 
Palitok CMUAIID. 15 ru A II IMre, 670» HtM- 
lakn. TM «515353 

VUMtgadnvt • 2maitllK > 7itp ps 30»F VU 
4|epNE5p 2S0F pHct PinkoDIAZ.MAdibktoa. 
64640 HtMIa. TM. : 96275420 

VU Gant gatt • 9 m • auptitour stOtii 
aAplileur nasltt systten iNuifL Galdao SenK. Dp- 
lakflp IQWF MtoutFMxtoeOMLn.It.nnU 
StoetIhtI. 57410 Lniibich. TM. 87553020 

Nlu-gto 2 jeux Ctaguy - 2020 BaseOaH • Memory 
canl.p 27UF RicMrt UI5TEAUX, 29, avenu U 
la FrRauaa, 91040 Gomta-to-CMtM. TM. (16- 
1) «5051.76 

VU MC Jac. 2 Itp (Sofw, Wondes »y 31 MeneA 
F1102 vaiaur I 6» I, vendu il» F ou etipige 
centra Alan. Amqa Yoann VBHAH, 1S2. ru Fai- 
Asrbe. 582» I M anu n aa TM . 202320.17 


VUVkVss TBE . 8 leus. <al l6»FPi 10» F 
tarnie UoUla rat MIcOaM FOICHARD, 1. tua Rané 
Deiacroix. 996» EmartMcoun. 7M. 27502551 

NW-gee t Cvear-lp. B-man * mansA. cMU (u-fi el 
rnoimur Man SC 1425 en Dcn état, p 50»F 
Jtan-Serga TIA DIOMANGE, 1. aUa U la (tornlMia. 
76410 AuOargenvUto. TM. (16-1)30.9555» 

Venu Nmtendo ErHenamemem System, valeur neuf 
lOOKF. venu 3 0» F avec 22 jeus ushi tut de- 
manu OuOlana OIEROUATI. 17, 90 Mairt. 130» 
MarsaiA TM. 01.7254.29, apria lOn. 

(UNES 4-7|ilTM).ps t4»F(aoMli->GS-r5|i, 
P 12«Fltormei Wdeus.px 22»F*VC5,px 
29Mf-7js ps OWF-ïUMec.ps 2S0Fpiec8 
Juan-Uitislopht VIGNES, 0, n» A Jafflupu, 311» 
8alma.TM. 61.2459.05MlnM»14CnnvANES. 

VU lyns 2 el/Oj 3 lam Otord dmnng. Stifi iisviei Slima 
woHiO p I 2» F a oeMitra Servi 2 mois Franceli 
SOUUt 5 na Victor BaaeO. BP 112, 04320 Ttikris. 
TM (10-T)40.«.A.t2 

Venu Mtgeilnva Jap < 7 tau ISonc, StreiS al rage. 
W r - 2mine<Bs Valeur 3SMF vendu 25»F 
CleMra HANSE, 15 Clin du SyHliH, 998» Cergy 
TM (19-t)».321358 

VU A «enange MSgadnvs < 9 |s conlra A 5». Ps 
2 0» F « MOtffit Richard VIOARTE, Crois Sl- 
Jaegua Hurepoli. 89. 01410 Ouuraan. TM. (10- 
t)A.»53.40 

vuenuoM NES r Prcoonc -r Retneop • 2aUB2 • 
BM snadmi • Supar cil icad t GaixiOH 2 ' i lau 
giatiM p 2 200Fmninium Avid LEFRWC, 70, ru 
Matctl SamOaL 560» Lanattar TM 97.79.04.28 

Sre VU ongmaus Gascampw 3514 ips 3»F) t 
tMia>Mega(ps 1» Fi pek anU-ïinB (ps 10DF) 
' drmrt itus RéponH auuiSe MtoM PRAOIER, 4, 
agave VfHuvt. 75020 Paru. TM (10-1)A,97.t3.32 

DIvara vu SG n 4 p Sdne, DcnalO. Slidei et caumu 
• sacAfn mieromaiiia Pi i 0» F jean-Charlu, 9, 
ivinut Metarl. 60980 Silnl-Slulvt TM. 
27.42.02.» 

Uigani vu Gamt-Gsar annta 92 neuve ' CMumni i 
Snnobi I Mlckey - adaplaisui Ps 3» F la tout 
Marti d'avance Frtdtrto LOISEL, B. Imuau VtMiiL 
10320 OoMIy. TM. 29.A.2224 

VU NEC PC engme < 7 pp [Power Mvan, ft, 
Cùeua'Bl JackiaCiian.Nmpapim ).TSE p lOWF 
Hlctil VNicam BRUNEUO. 45 Bd U l'AlmonL 770» 
MMun. TM.' (tO-1)H.M.74.M 

Al p NES. p 2» F (FasanadiM TuniM. Orageneiii, 
FtiMTs guM) Laurtitt KUOASIU, II, haruau U 
KkouIM. 20020 Oohirs. TM H535522 

VUGannOoyMtlntulijan 92) • Ttn, RoMccp 2 La 
tout vendu 1 6»F au (nu da 089F' A dSbattrt 
VoratWi KHIEU. I, tllA M la MtrmotU, 711» 
ManOgny-lt-BrtnnnMx IM (16-1) W.H.97.47 

VUMOiip • 9P -• aup SMS <- 2js.ps 1 5»F 
A ecnaigt ctrt Amige 5» a Atari 920 STE Yvu 
JANN1C. 12, Imgasu TMedora BMrM, 297» Ponl- 
CrMx. TM ' M.70.47.7D 

VU IIP lia coaola SEGA 9 OU pi 150 1 2» P 
(Raton Psycno Fp, ) Themu BOULET, 16, rua U 
Cntinpradal, BS100 Clarmunl-Farrand. TM. : 
7351.14.43 

VU Migadnvt • 2 maneots • 11 mtga p, MoorMai- 
kar. Straela et rage, etc Piu a ottnllra FrOdMtc 
PRADSiE, 14, rw A Ltrvdy, 037» Honltlgul-fn- 
ConOrtlA. TM 73555350 

VenOUGamtOpy v (coutouis * VldMilirP r BnteOoy 
4 Tara • Gon «- DucktaM t Sup RC Pra. P> 
7»F Jaan-Mara, MaraeHla. TM: 42.725850 

VU MSX2 PMan. VG 8235. nOs J> sur daks ut K7 p 
1 5» F Jean-CtouA CHARV, 3 60. av. Damaaurt, 
88240 Oahis-iaa-Alni. TM : 2058.3653, la W£ 

VU MSX turM RZOMIiz. 102» nuOura. Ecrire PAt 
lenseignsntrU Patrick LEOON. H c, nn PlUSmt U 
tpsaale, BOOM Lysn. 

VU |P K7. cait pAf MSX 1 M 2.1K Ptm prp. pm 
«mptis. Alexandra mRT, 11, na U l’Aulan NMr, 
31240 LVlAn. TM : 01.745572 

VU SUS-1 14 p dont Gcuan axe. ». warrlar. Aies kido. 
Oulnai. ZB9on, AAsr Oransr.. Ps lOMF.TBEPM- 
Bua ALBERT, 15, liisaau U le Sa ceman r a , 1M18 
MaraeMe. 
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Vctt ix Lyni iScrapyerd Ccta, Ecrise, Rotta 5, Turbo. Bloch. 
Mlola G) P>: 120 F oiece. AcCèls GO. o<' 350 F 
Lounnt BEBGEn, 8, clremln dn ChOUVH, 08850 
Opio. Tél. : 83.n.27.CT 

Vdi ji sur Qpmp Hy, pi: lOOFpcg. Vds surAmIga. |ou 
ong AliBP, Drug lord. Ofl shors, Waitlor.. OlIvlBr 
CKABME8, 3, Impaue Oa fa HuloHa. 78112 Four- 
quaux. TPI. : (18-1) 38.73.50.88,18 t 21 11. 

vos Isux Sèga (Rochy. Anouro ncsr, Ouirun. CPoplillsrl. 
Vonds isux Atari. PC. Amlga. T []7rM 05 Lisla corlra 1 
llmbra Frédéric SUCH, 78, rue Slanislas Kuguutto. 
83800 Frélus. TN. : BA.53.B0.13 

VOlPCEngmeGTnaiivsavKHCttns.lrsPSlo NEC • 1 
|iu. pi: 2 000 F ou seuls 1 SOOF. ou écir cire Amigs 
500. Stéphane GRARD, 11, rue Su Bols de l’Eallse, 
7T2SD0thls. Tél.; 118-1)84.02.73.88. 

VOS sur GsiTieMy Ix -110100015 • iShOO l'em'uni. étal 
petit Ibcllé + Ooc ). p> : 1 00 F Uppusl-Auréllep LE 
JAN, 10 M, Grondo Rua, 7B240 Algremont. 

VOsNlPienOo 4 apiapepes 4- I0|i (Mario 1 elE.Ouch 
telis, TurUM, Mlnla. Rcrrc AM, T«) gun. etc. . px ' 
3 500 F Jean-FéOlen CHANT, Ramenac, 43SB0 Uonl- 
Irol d'Alller. Tél.: 71.B7.23.B2 

Vda MtgeOrlvs TBE 4 3 1< IMIcksy, John MadOsn....) 4 
Prog., pi. BSO F (possibilité de veine séperie) Peirich 
JAVELLE, La Fenne du Temple, B5l 08, 81130 Ris- 
Orangla. Tél. :(i6-1) 68.06.80.31 

Vda NEC core graix 4 s |i, bon état. Px : 1150 F. More 
GUILIGN. 72, rue Jules Ferry, 54130 Saint-Max. Tél. : 
03.21.22.90 

Vends NES 4 40 leux 4 ruper 4 lobol 4 rppgatines. 
px: 8500F. Venle séparée. 1 jeu px' 150F Sylvie 
THENOT, S, allés Eugène Oelecrali. 81270 VIgneui/ 
Seine. Tél.: (18-1) 69.42J2.32 

VOS HJ échange sur SFC Streat Oghter II. rechéfctie ZelOa 
3 él Comte splrit. Alain DECUNE, 3, rue la Ciel des 
Champs, 42420 Lorette. Tél. : 77.73.44.20 


ACHATS 


Cher carie scn. ScunOblaaler 20 ou Thunderpoard é pnx 
irrtér. eut Parle et région parisienne Frédéric LUSSON, 
8. A.2.. rué GoupoO, 82210 Salnl-Cloud. Té). : (18- 
1)48.02.8238 

Nouveu possesseur de PC. cherche leux el cpntacis - 
vende original Ce Challenge loot (07 5 1/4), prix - 120 F 
Jaen-Uarc 008EL, 27, rua da la Cressonltra. 78838 
Vert. 

Vends ou écti. |eux sur ST Cher, cenouchs échanbliwi. 
nage (sx. SI replay) Prix : moins de 400 F si MV18 à 
100 F. CnrlsloptieCAI/TERE. IB, ruedn Irém Barto- 
II. 20100 Sartena. 

Adh. licteui 1541 4 leu Piojeci hreslaiKsi poss.i. le 
tout pour Cei. Prix : 000 F. é déPattré Oulllluma NEEL, 
44, rui du Liry. 03700 Dallertve-eur-Alllar. TPI.: 
70.07.76.48, sptél 18 h. 

Ach, vdB|xiurPC31l2 Envoyer IIsIbs. Vends 388 20 
Mht VGA, pnx : 4 500 F. Ctirislopha PEUR, 21. rue 
Selm-Mpitn, 27880 Salnt-Uerocl. 

PC achète HD SCSI é bas prix. Echange Cempub. 
Stéphapo 50UBIRAN, 7, me Paul Césanne, 11200 
Certgnen. Tél. : 88.2733,84, le weeh-enO. 

Peur Amigs. aenèls WdihbencH 1.1 gcurconecllon. Faire 
oltra. René GRAS. Place du Puis, 21180 Menthelle. 
Tél.:80.2125.14 

Ach. OompuP sur Alan, PC el Mac é Ués baa prix ou éch 
cira leux el uBI. PC si ST. LauranI DOUMEDDANE. 8, av. 
da ta Bedoula, 82800 Asnlérn. 

Atari STF 8 E en hors service el recherche éOucatIfs tous 
gehrea Os la mstsmelle eux niveaux supérisurs. Hervé 
LE MOATELLEG, 1, allée des Tulipes, 83270 Sevrtn. 
Tél.: (18-1)43.64.50.27. 


P 


etites M nnonces 


Acli. A500 T6E avec eu sans leiix, prix : 1 500 F mai. 


Ach. mcnit mono SMI24 eu SM125, ImpnmBnis Epson 
8 aiguillés, en Ile-Oa-Frenca. Yann DOREE, 19, me do 
Vlllelult, 04320 ThlalS. Tél.: (10-1)45.73.07.16. 


cnar. Tilt nrheos. 88 el 70. Prix 20F. Edmundo 
QUINTELA, B.P.22 St-Laurent du Maroni, 07320 
Guyane Frangalsa. Tél.: 34.2182. 


Cherche mohllaur dculsur Thomson MC9S936. prix : 
SOOFmai. 4 Lhr. logodasaileBoeurl'Bsprit. prix : 50 F 
mix. Plarra, tél. : (lO-l) 48.22.07.22 

Achtts 520 ST au 1040 ST, pnx 1 000 F é 1 SCO F 
anviron. Cherche paileniire pour Wargame. Philippe, 
lél.: {10-114328.04.96. 

Jaux a Pas prix sur A500 Envoyer lista Hsiry VIRAH- 
SANMY, 10, me Evartste-ds-Psmy, 97430 Le Tam¬ 
pon, 

PC acheté la |éu Diplcniacy 3.5 eu 5 1/4 FSra otits. 
échange isux Alexis ClAUll, 0, rui Lambert Tctptd. 
98410 Oroslay. Tél. : 118-1) 39.83.27.98 


Ach. tunar pour Ttaslprmst Mcnit SCl425BnTV4 ach 
imprimanle Le tcul é bas prn Gulllsume 'niCCINI. 
Clos de l'isie, Chemin des Piécneura, 13200 Arles. 
Tél. : 90.93.63.08 


A500 recherche PRG peonetlfint Ce Tenir des desaisra 
per entre alphs surdiscueTle Faire ehre Jesn-Chrls- 
tophe FERARD, tO, rua Noimendle Niémen, 14180 
Olves-sur-Msr. 


Ach. TV couleur 42-39 ou 36 cm de diagonale avec prise 
pérttel ou un moniteur 1S‘. Pnx moins de goOF. 
Antoine GUYOT. Résidence du Bréno, 56340 Cemac. 
Tél. : 07.62.20.94 


Ach. peur Amigs Flight simul 2 avec Scen disk si posa. 
Eric AUGER, 12, me des Sablons, 77300 Fontaine¬ 
bleau. Tél.: (18-1)0423.42.11 


Achat leux at ublifiirés é très bas prix sur PC 3P 1/2. 
Envoyer lisles (cherche douCIsui Ce disk dur). SéfassOen 
LEMAIRE, 1, me du Piptesseui Rechou, 33850 Lao- 
gnan. 


Ach. écran couleur peur Amiga 500. en liés bon etsL 
Prix raleonnable Eric ANDREDNI, 19/21 chemin de 
l’Artel, 78430 Lduveclenhea. Tél. : (18-1) 39.09.5523 


Ach. Genloocx pour A.5D0 * logidll dé birage vidéo 4 
dessina haus genres Ech srlgmaux Angélique MEC¬ 
HES, 13, ma de Scnirrheln, 67240 Oherhprien. Tél. : 
88.8153.19 


Recherche Césewéremeni Icderunner sur PC. Merci 
Guang Duc TA, 04, bd Massena, appartement 1000, 
75013 Perla. Tél.: (10-1)45.04.72.21. 


Ach sur Amiga Wsrgemss. J.-Gulllauma TESTUT, 13, 
rue Notm Dame, 24000 Périgueux. Tél. : 53.08.43.20 
(H.R.I 


Cherche isux lopt ou sports, {tux elympiques etc. pour 
PC José MARQUES, Julie Ballledi 3, Ch. 2108 
Couvenl (Sulsee) 


Achéll mpnllBur 1084S pour mon Amiga 500 eh perfeil 
étal. Prix : 600 F max Gulllaump SEVE, 6, Impaue des 
Lsurlari, 71080 Chamsy. TH. 1 89.34.68.84 


Cher sur Sî Toumament gcll, rallonge souris et prise é 
aortlas multiples ISrshch 4 ipys). Bas prix. TBE. 
Laurent PAHNDIS, 0. me Fagon, 75013 Paris. Tél. : 
(18-1)45.84.5103 


Rsch. cours assembleur sur Amiga (Saks) etficéca pour 
création Demos Falis eftre 4 eismpls si poasicis. 
Mellk HAMMOUTENE. Chsnip-Neul, 1956 Chamoson. 
Valait (Sulue). Tél. : (19-41-27) 86.6827 


Ach. Atari 520 ST ou STE ou 1040, avec {oyallcs. souris 
4 Jeux sans moniteur. Prix ' 1 500 P le tout ou moine. 1, 
plaos du 10 mars, 31880 Vlllate. TOI. : 81.78.40.10 


Cherche Iscteui lis. 51/4 Commpdor 84 ou 128 (suite 
panne driva 128). Faire offre, urgent Christian 
OHUICOUE, 12, me Georges PolKler, 95190 Gouasaln- 
vllie. Tél.: {16-1)39.08.30.03, é partir de 15h. 


Ach Drive Atari 5 Bile (130,500) pour 1050 en bon ébl. 
el aussi une prisa Cenatsl Faits ollie. prix modéré 
Patrice EYNARD, 14, rue GIHaid, bltlmsnl Bretons, 
La cloB-du-Psrc, 38230 Puy-de-Cheruy. Tél. : 
78.32.63.30 

Ach. Amiga 1.3 4 est mem. 4 joys. 4 pés nombreux 
gaux t souris 4 prés périlsl Prix : 2000 F. Bprtrand 
ROLLIN, 12, Bd de Herbeux, 40000 Mem-de-Marun. 
Tél. : 58.46.03.52 

Ach peu: Atari STF logicisl de canttructlon de Jeux 
d’Bvenlura Jade ou Stsc (crlglnal evec notice) Romain 
CORSI, 66, rue d'Amiens, 76000 Rouen. Tél. : 
36.U.50.91 

Achète i bon prix Icgiclali crlglnsui ppur CPC 6128 (pas 
de cppissj. sventurs, éducellt. uUlllalre, revue. S^ 
LINGEE, 6. pMoo Altrtd Srauette, 51100 Rdma. Tél. : 
28.07.73.06 

1040 STF recnerche Codé nims. icsman ainsi que 
Sauvegarde, lion lord, urée l'épreuve du bras ds 1er 
Philippe OEaONNE. 23, avenue de Vstdertés, 81450 
Le Gairtc. Tél.: 63.38.02.80 

Ch PC 358/33 ihinl. 4 Mb de base. E4/I28K0. mémpiis, 
coche SVGA Fslre chie. Patrick PAUMARO, 14, rue 
Rehdir, 85400 Vllliers-lé-Bel. 

Achète CDTV 4 clavier 4 lecteur exteme 3,6 pouces. 
Super tamlccm el Mega drive, le loin é bsa prix. 
Alexandre SCHNEIDER-SHIFP. Valbelle Malarce- 
Thlntl, 07140 Lu Varia. Tél.: 75.38.07.27 

Achète jsin pour CSA disks Exemples ’ EomOle, Utile 
computer pecpie, Phslsbsrg, Wargame divers Tcua 
jsux. llBiB Jean-Marc DESTAEBEL, 59, rue Louis 
Olanc, 50124 Eecaudaln. 

Acheié el échange tout eir la Gusris des étalés : gsux. 
gDusts. accessoires, livres, disques. PLV. puttllctlé. Adam 
MARCHAND, 9, me Jean-Jecquu Rousseau, 04100 
St-Maur Tél. : (16-1148.05.17.01 

Chercha livre de luxe Palm 3 pour Amiga pour le prix de 
110 F Mattniau UISSONJ. Ln-Hairte-llone-lM-Peu- 
plleié, 07350 Crues. Tél. : 75.51.44.06 

Cherche Oéaespéismenl 40 Sports Oilvihg (originaux) 
Prix bas ou contre Fl 17A larlglnaux). Fabien T0RRE5,0, 
bd Camol, 77180 Provins. Tél. : (18-1)64.00.17.29 

Urgenll Acheta à prix canvenaple Ulbma DI el Budekah 
Bur PC IBM Jsan-Mam BERNARD, Ancien Chemin de 
Touniu, 03470 St-Meilmln-Ia-Sle-Oeume, Tél.: 
04.59.77,41 

Cher. Wargames style • ImprsulOh - : AuétarlIB, Water- 
Ipc. Ouabehras. CcnOit Europe 4 |i de dimea. de gc. 
Salul ' Eric REVET, 42. rua la Fcntalna, 02260 FcMe- 
nay-Bux-RcsM. Tél. : (16-1) 40.01.83.74 

PC paulonné da SF recherche log. Elue 4 cherche 
auael Epie, ipub pcntacle.. OIIIm CQTTRET, 1B. bnule- 
vBid Cuidler, 02100 Salhl-Quentin. 

Chaichs ccnlccla peut achtlar des jeux paui PC i trée 
bas prix. Chrietoplke MOUUN, 71, roula de Ségo, 
01670FBlllena. Tél.: 05.30.13.30 

Je voudmii du jain da tpertp an bon éiat sur Aiprl 520 
STF. pae trop chara. Jéremy POISSON, 24, rue du 
Miréchll Foch, 01310 Lcuvllla. Tél. : 60.84.07.92 

Ach., éen. vda ]x lui Amiga Prix aympes. Ech. leux et 
Mil. contre disques grcupe Dead ar AUva Régla FOR- 
TUN, 14, me da ChaitenlD, 44000 Séinl-Karblaln. 

Ach. peur PS2 IBM, écran cculaui: pour ST, Cüpllve. 

Mégalomanla. Prix : 8C F pièce. Jean-Mue rosier, Lp 
F eneatrelle. B422D Ganlu. Tél. 1 90.72.00.71 

Achète pour Amiga Phuer (pialoial), prix: 50F 
Lecteur externe, prix : 250 à 300 F 4 ClghellMur de 
ipn. prix : 250 F mex Michel SANTIAGO, 30, place 
Arphlmede, 30900 NImoa. Tél.: 6823.88.10 

Acheta jeux Super NES américaine en TBE (WWF. SImp- 
sons. etc). Envoyer üela el prix (mai 350 F). Bencll 
LAGRENE. 19 bla, muta de Bloll, 45130 S1-Ay. 

Achète logiciels utilitBires langages, gaux, Ooc. pour 
Applell Johann SELLES,Lu CciilH Sud,BOttmantll 
evenue Butria, 13011 Marullle. Tél.: 9189.48.27 

Ach. Amiga 500 4 périlal 4 jx, prix : 1 200 F mai. 
Vende podr S. NIn. Fra. : Finaj Eghl, prix'350 F; Super 
Mario 4. prix : 250 F. Thomas LEGRENZI, Léé Wtnmia, 
01470 Haugen. Tél. : 333896.40 


Vends Ccregiephy sa gai avec 2 [eux. prix : 8C0 F Ach 
jeux Gamegear Pabrick LOFEZ, Oamom-Baa, 82440 
ReBhHlle. Tél. : 63.93.15.51 Ou 83.93.1490, agréé 
19n meipl. 

Stop I Réch. Pliiopn el Lest paiiol sur Amiga et autres 
encore. Envoyez liste et propceiticrrs vite 11 Ljurerri LE 
BLADER, 17, me du Peradle, 88300 St-Loule. 

Adheie modem ccmpatihie A5D0. Etienne ÛEBUSS- 
CHERE, 7, allée Oél Cydamehi, 62231 Caquélléa. 

Ach. pour A600 4 gaux. doc. Chercha Black ciypti, 
Etulia 2, Knlghl aky. WUkId Prix Ihteiewanla. contact 
rapido Jun-Louli COMBAREL, 8, Cduié du Olron- 
dini, 33968 ühouma. 

Achèleaur Amiga ic tau Colonial ccnquésl Gllln SIRIU, 
13, square Mauricé Rêvai, 91180 Longjumuu. Tél. : 
(18-1)89.09.92.02 

Cneicha Cammodae C84 ou Cl 28 si possible avec jeux, 
et d'pccésloh. Salut! Laurant KUYGKE, 18. me des 
FcBUé, 82390 Auiy-la-Chiteau. Tél. g 21.41.1101 

PsdrST: achèlsonglnauiEpIc. Dune. Mauplb, Superski 
2, Grand prix, populdua 2. Prix: moina de lOOF, ou 
échange. William D'INGRANDQ, 11, rue Oecrgslte 
Drouet, 44330 La Chapalla-Keulln. TM. : 48J)6.7e.lS 

Recheicha cunucla hyper copie aur PC Busineee s'abs- 
lanlr. Marc SANTUCCI, 181, avenue Jean Jaurès, 
B470D Sorgués. 

Ach. HE 162 et DO 335 pour Swolt Vends Adv. tsnnls, 
Lsmmlhgs, Chuch yaagar corntiat, Slmcity/Papulcus, 
Win 3.0. Rem-Atexandre SAILBY. 191, rua d'Alélli 
75014 Paris. Tél. : (16-1) 4S.43.44.B0 

Chercha M.O. 6. M O. 5. Jacqueline HYPaEC, 6 tlls, 
rue Mod Souris, 7B470 St-Rémy-les-Chevreuse. Tél. : 
(16-1)30.52.5395 


ÉCHANGES 


Vds orig. sur PC OT Amiga. nbx aiAés Ji 4 rsch. cont. 
Ëcris-Mol : Gims Klp 2080, Fl I7A. DR00S6. R-Type2. . 
Guy WEI8EL. 52. me Albert Camus, 68200 Mulhouu. 
Tél. : 8893.28.38. 

Ëch. nbx |i sur Amiga 500. Env. iMsa. Rsp. aai. PatriCé 
POEYTO, 71 bd da l'Ouuars, 64000 Pou. 

Donne Ji H7 Alan XUXE conbé rembeur. trais port (Jx 
originaux). Env. chèque da 40 F Yvan RIOCREUX, 121, 
ov. J, Jauru, 64600 Vandouvra. 

Rech. contact Ovir-Ccol sur Amiga 500/500/1 900/ 
2OOO/Oemendez Tory pour avoir dee super nouveau' 
Tony CAPONE, 14, rua du Rouasillpn Pulnoy. 84420. 
Tél.: 83.29.27.61. 

Cher, cpntscls posaédBRl |x pés chers dans ne la Frsnca 
sur ST Amiga Gamé Bdy Master Sy. Laurenl LE GUIL- 
lERMIC, 18, rus du Boit JMy, 92009 Nanleira. Tél. : 
(19.1)4711.8159. 

PC Amiga ST charche Canada sér. St durables SI suriout 
sympa. SIéphans Bm.lER, 13, slHé d'Anjou, 93330 
Neuijjy sur Mémo. 

ASOCEch Lcg env.haieatdIskpRismIsnns.Rèp.sss. 
100 W. Rephalj HOFT, me du Nnid, 930190 Cdur- 
csim (Belg(due). Tél.: 071/46.9294. 

Char, conlacis eut Auri STE Env vca liaiea. Rép. 
aasuièe (Pae sèikaux s'abiisnir) Jcachim DANIELETTO, 
16, ma des (Ellleta, 92690 Oignles. 

ASOO éch. nbx |x env. liais (nord) achats sur magadrivs é 
200 F (Meics) (Sbider) Ivalls III) (vapert Tiall) (F. 22). 

Leurshl, 168, me de l'épeul*, B9100 Roubaix. Tél. : 
2B.24.0238. 

Ech. Jx Cémo aur ST (sérieux rapide et sympa). Env. (lata 
al posa, bienvenu aux dèbutsnls. Chrislapiw TOUVAIS, 
n*21, me du Fond du Sac, 84350 CourthdiDn. TéL: 
90.709166. 

Char, contaca sérieux. Pr éch. Jx el util. sur Rouan el 
Réplmi. Eric SUVIGNY, 2, me Ferlait, éSC. 1 76100 
Rouen. 
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Écti l09Cie« iur Amiga Oans toute la Frattce Loic 
MUfim. 7. tamer d«a Rosâtres, 93390 nemrnte. 
m; (ie.I|4*il,27.97. 

Ecn Jxiitll6elsimil<leniossiiiA50<vi.3-CIi Disk 
3'9 è Dos p<t( ni Sch. dxil J> iiM. Denm FtOMtlc 
OUUrrRMI, 192, n. Roui Rsou^ 79130 les Moreaui. 
Tél.i n9.1)M,7497.9t. 

Oi contact sér sur ST pour Jx si Dsmo déb scoeplOs 
snv hste mss Vroom. Lotus 2. + News WWF Crm 
BISCHOFF. 1B,rusMaurtca Genovotx, 49240 La Feit* 
St Aubin LelrsL 

Cil. contacts seneua Airaos SCO Ateri STE am ksta iSo 
ass 100S Caitoa BATISTA, 79, nia FeneiRy, Rote 
2D, 75014 Parie, 

Ecti JxetDocssurAlsriS20STanv tête lip. assurée et 
lapK» (uu SIM. Dapas Me i Fabrica OESCHAU- 
VIER, 99 aac,2. aHM daa Carlslara BaausSiour, 
90400 NoTsn (Ftcanlle). TM, : 44,44.15,07, 

Écii JJ ST (Rob 3. FICP, smar Ski 2. CoOMls. Tip, 
Vrooin, eicj SM Rap Syinpe RSp ass i lOOS. 
ChrWaphs BEUAtCHE. 9. nia M rAbbatlala. 74940 
Annscy-La-VIeui. TM. : 90.2324£4. 

Ëcb. Jj Gameoay Amiga. MSK2 Vus ou icn. C04 K7 
Ecr seulement SVF laureni SAUKL. nia MmenL 
01000 BourO'aa'flressa. 

Saspivmacoai Paspi sur Amiga MST alnsconnctat- 
moi RM) ass, 100 % con sar al rep Fabilca LAY- 
WAW, 19, nia Molière. 92400 CaurbaMie. TM.: 
(1«.1)43J4.S0.4B. 

en contacts sur ST Pans rkMe al l’Hèrauii de PiM Pm 
L aenPM A Tamis, faesmaoon Robocoo. Harteoum 
AuiMian PUECH, nie Pas Lavendas, 38900 CouMavla. 
TM. : 7905.47.93. 

Ascii, contac ta août «cb. Oamoa (STF/STEl Data 190 
Oamos env Iste lèp IIP aes Pbilppe STOClfT, 
Crande ms, 92000 BreOienav. TM. : 293223.78. 

900 teb SoR. Env bâte AmaQuene e'sosl. Je sua 
sèr.eirap Franck ttAMawi, 18, ma Veuve FisureL 
78130 Lee Muraauj. 

Recb camacBooufècb.jjelOoce de Jj sur Atan 920 
ST Bip rw.Bæ.FabflcaDESCKAUWER,68.sll*adss 
Carlaiars, Baausèlaui. 90400 Na>on Olsa. TM. : 
4444.1507. 

PC lOCommodoie 91/4 et 31/2 640 Ko faire offre ou 
ècb coiue une autre maebina ST ou A500 Stéphane. 
TM.: (16.1)90.87.00.34. 

Mod reoull pets BUT 4>2 ■r Mot t RetMcommariM * 
Pneus -I- Oèmareur Mod compébbon contra ortinat. 
Ctiriaiapha LEGRAND, RéaMenca Lurlam Chamln SI 
Jean, 13851 Salon Pe Pravanca. TM. : 90.53.14.90. 

en contact sur Amga Ji, uU. Dama, rip ass rap snv 
vosbst, vds JiOrgi, turSTèbaspnK.cb JxSup PC 
Frédéric CATTEAU, 11, ma FoueaulL 99100 Raubaij. 
TM.: 2024.1128. 

STE en contacta sénat» el rapides tPutsa régions - 
NDxsOfleliieiita Anthony MOREL 19bd des AnglMe. 
44100 Hamas. 

Écb JK pour Ainiga des Mr A Gogo pour las tanæ 
Vannich. R-ParMIanne. TM. : (161)49.93.91.44. 

CbM CÎC sympa sur Amigs 500 nas sér s'aOs Env 
Usa Rép ass 100 V Hervé FOURNB.. 01, nié Nice- 
phare Niapcé, 42100 Si EOanne. 

Atan ST écb J> unis, docs am Ssiea rép ass PascM 
LACROIX, 32. avanua d'OcMtanie, 11500 MMves an 
MInarvois. 

ASOO * Cbar. contacta pour écb LOBS 3> et utl rSp. 
ass snvoyar RHe S/P merci Stéphane GBITIL, 20, A 
ma Su Faubourg, 28000 Chatlras. 

Cher cantact aénsi» pou écn. ou ogs. sur ST Amig«. 
Vds J> au Uutta consolse StapAans FOULON. 11. ma 
Plaire Livargna, 11100 Hrntuinna. TM : 69.55.0540 
(M2.) 

Ecn. il sur ASOO ('i dtb. bianvanua; tM epréa 17 h. 
cnnstopiis COUSTAL 10. ma des Lys. IIIOD Nar- 
tnnns. TM. : 58.322831. 

Ch. corQcl aénetn sur AmigB al PC * Scund Blaster 
env Inle Eric Rlngaval, O. rétidance du Bais de 
Cliannae, 99300 Valencleniies. Tél : 27.41.39.98. 
ap. 18 b. 

Écb Sotneas Amos sur Amiga (Oémoa, ii. ubN. ) intér 
|W tout ce qia é un rapport avec Ames. Eitc HILAIRE, 
86 bd Pasteur. 07400 La TaH. TM. : 78461106. 


Sakd Atariman cb. contacts sénat» pr écb. hste rep SSB 
Bruno SEGARD, 17, me G. GuWerend, 80620 Oonsit 
an Pontblau. 

Qiat contacta aér. pnr écb das » et des démoa am. 
bats AMz TAIEF, 14, me tbnou AM Oeoud, Caaebton- 
cs 02, Maroc. 

Ecb Jx sur PC (Monkayll Sdsnt Service II. Pcpulnis. 
Ch.Coner.SatAghlerll Plerre-AdrienMAILLOTTE. 11, 
chamln da le Solllére. 81370 Vairières-La-8ulesiin. 
TM.: (161)86.2030.58. 

Ecb ei«<lsp:8iirPClouiliinnasposa. Dtrte.ulbma?. 
unma underwoU. Prttlatiar. Sunant aie Haaaeb A6- 
OELKRIS. 14, me 8lln de RourOon, 80000 AnOena. 

Ecb SAIBl Punch otu métal Gear extra bons jx ex 
ZeMa Prebotsetor Zeidia CastMvxa OHviar RETAIL- 
LEAU, La Grande RIviare, 40230 TilllOrK. TSI. : 
41.704028. 

Cber extace sur ASOO + pour écb long al durebla. 
Oéb.accep Em letss Frédéric FOURCROY, 12, mada 
la Broderie, 90239 Beiaée. TM. : 20202029. 

Ch contact sur Airage prés M Tpurcomg cb atiasi tibl 
Rotidnss. Samples pour Amas Rép tOOS Sovvanny 
SISENGRATH, 235, nié du Bmnpein, 99200 Tour- 
OMng. TM. : 20.0333.54. 

Ecb CompéUMn Albervile 92 (ongaiMI cira Lure M me 
Tempirese ou Get H sur Amiga 900 Snmo DEREL St 
BeréiéMmy, 3, 6il.A2bd Joiirdee prakHigé, 13014 
MsiaMIlt TM. : 91223620. 

Cbsr. contact sur PC 2005 pus aér s absL rép aas 
rxxivMu dans le monde du PC Fana d'Mec Hervé 
LURIENNE, La Simiene 41 allée de le Serpentine, 
13014 MarsalHe. 

4500 écb TV Sports fxlbea Cira Manchester V Eurepe 
Jérdme RISSER, 27, Ha ivanue Edouard Han^ 
21400 CbstBkm-aur-Salna. TM.: 90.914322. 

en cunbcl sur PC 312 Env liata poa <■ 100 Ji (rép 
ass j Matthias GEORGET, 594, me de la Orange, 
45160 SI HHMre SI Meamin. TM. : 32.4525.12. 

Ecb ou «fl legs pour PC loue tormata Acb doc de ». 
Bartrend PINCHaN, 19, rua de la CAapeHe, »510 
Akicaun. TM. : (18-1) 34.78.70.10. 

Amiga icn.. acb jx + Dame*. Pues Demca iras 
récentes Donne égal sourcec smoa peraonnelles tm 
niveau Fradéric HATAU. 1 avanua Nalson Msndala. 
n* 70. 77420 Cbampa aur Marna. 

Ex. Sotls pour Apple Macmtcob (Jx et uHir Ludovic 
OOMBEHT. I, allée dee donguMae. 78390 Bois d'Arcy. 
TM.: |161)34.80.B3.05. 

Vds. éch acb. » sur Amige, xv ksta ' puas Vrxm. 
FICP. Haandall Mcolas OESNEUX. ma du Uvolr 
37250 VMgna. TM. : 47.26.2S3S. 

Racavst notra euparba OSK M Oan» domama public 
1992' N mis suffil O'anv iDSKatsnv timbiée Céditc 
JOtfVESHQMME, 41 ma Barzabus, 75017 Paris. 

ASOO X contact EIM2 Etw prqscL banaquin Lent et 
anig s'ebs Frédéric PILLET, Lae MMx eu Midi, 21190 
Corpaau. TM.: 90.213422. 

Ex nbi Jx récanS sur Amiga. Env. Loue Rép aas i 
100 S MichaM MEW). 26 guel dee Hailyre, 78700 
Conflars ata Honwlna. TM. : (19-1) 38.7230.89. 

Ex. )x Amga at tibt. Demo! V« Jx Méga Driva ISO F. 
Jewa. Master eX.' éx ' Jx sur super Farraex! 

MiXM CHEN, 27, bd Wlatla, 78010 Paris. TM.: 
(18.1)42.0692.18 

Amigsmcl - Club' dub des éX. d’idéee SoR tnics el 
avec X inimal mensuel gratiill >(4 Jomolnew 
OHvier OOMX. Routa itaMsnala l'HerbaurBéra. TM. : 
29.ai.71.22. 

Char. «mtacG sur STE sur Nancy st anvir poas (rirst 
Samouraï. F1S2. Moktat. Vixm. Mxkey Island. ) 
Damim HECKLER, 37, rx de Chezxu, 54220 Mel- 
zévllla. TM.: 512934.91. 

Amiga! ReX musiciens el bx grapbiste digix 
extra 1) éx. denws M utils Tél ip^ 190 30. Gu8- 
lauma CHOTTIN, 69, bis rue de Varxnac. 36210 
CheMtS. TM. : 5440.02.79. 

PCéX.scn9StF3l/2M5i/4 Rep ase Mbsteionta / 
Poae.OJndenvorH.Epic.etci Rx<yKAPFER.25.medu l 
TrSxgle, 87500 Heguxau. ' 


Ex. Jx sur Amiga env. I DoK pour lots débul Bienve¬ 
nue eeonrey S0R6 24, ma de le LauX. 67000 
Straabourg. TM. : 8631.2620. 

Cbei Contact sénat» sur Atari ST (Par IMéobone) 
Patiix SILUARD, I, Ma bd X la PaU, 91300 léaaay/ 
Vmalx. TM. : 90.1133.07. 

Ex. sur Atan ST Jx xnlrt Pin's pub 1 Jx 4 . Doq extra 
1 Pm'B Christian COURDERC, 40, sv. Durantf-de- 
Gm, 12D00 Rodai. TM. : 654230.49. 

CPC 494 cher, corresp. pour éX X Jx. titu st pngr 
(Ecnre pour + x ranaeigr 1 OéranI PINEAU, 44, n. 
daa PxB, 78290 Croisay aur Seine. 

Ex Jx liir ST. ReX WIrgs M Fuiy, AVXx, Oie Hanl, 
ssboletir. JaX me lèpper. Uash. GOaciic Gamei 
Stéphana HUMBERT. Bésldanx St Jex ma SI Jax, 
97100 Mouliiia-Las-Mee. TM.: 87301690. 

Ex. Jx sur ST Poas Super SKIE 2. Big Hun, Grand Pnx. 
Aicatraii rép ass sniao s’aU. sér rsp Eric KONS- 
TANTT, Blosme 51340 Pargny-sur-Stuli. Tél.: 
2673.79.12. 

VXTIHsifl isoles 12numérx « 1 iMiiire > 2007 
ou éX contre pr Xgmai» pmr PC. Jsx-Léula ROlO, 
27, rut SaM SébasHx. 96410 VIUMongu X la 
SMxgut. 

Éch X Xi Jx str ST (KnigMTOrs. Amar World atcj 
Liste sur demanx Rép ass Sébastien PERIR. Vtti 
Sl-Martin 9t-C2, 01160 Longjumeau. Tél.: 
(10.1)60.34.21.04. 

Ex Jx HSK (XAK3. Eriy. SEA SarOn I Env hele si 
pose pxiss Sony KB 700F VX Jx orlginat»' Cbrta- 
topbt SCHLOUFT, 6 rua dw Capucbix, 57530 Cour- 
euHas sur Nieil TéL : 87.94.5230. 

Amiga éX Démoa, joaidre 1 duk « vX Ji orlg C84 
30 F piix (port inclua). rép 100% PaecM GUaLOT, 
Posta rastants, avanua TMsre, 06000 Nica. 

PV 31/2 Cber xntaett sénat» el rapidn Env Wa A 
bianlél Siéphane S0U8IRAN, 7, ma Paul Ceianna. 
11200 Ltll^n-CarMéraa. TM.: 66273154. 

Ex xvXjx aur Atari Pose (déhtxca: Parasol SOr- 
Bat 2. EpiC. Lsandsi. HaitegtMi 1 OaM RASLE, Kar- 
vaui 22170 PbMSoal TM. : 99.74.3832. 

Ex Jx.uUssurAnrST.lBtaimpan.poas Epic.6al2. 
Roboexs. Powsrmang. DstaDSK, Pop 2. HainideA atc 
Txy CHARAVWUO, La RM Ormeau. Bit. Ni, avenue 
JP Cxle, 13100 Aix-x-ProvaiKU. TM. : 4128.5731 

ASOO éx nhx Jx uMe dx ou correcpondMKe avec 
ATM du monX snber débutantt bonvanus rsp ass 
Jean-MIcliM THOMAS, 29. svanw Gaston Berger, 
35000 Rannx. TM. : 80.54.47.16 

Ex XvXJxaurST TM après ITb 30ou xv Me 
NIcMas 00 NASCIMENTQ, 236 rua Danton, 50290 
Buiy. TM. : 44.603043. 

PC VGA éx. Ji si logiciéls Posa, nbx bbee Env ksta 
léo 100% MatnissBERY, LxGsnota.EBIEOMoiR- 
pamer. 

Ex Jx Lynx Hard orlvin centra Rygar ou Vkking cMId M 
PepeUKiy contre Xenopbobe HabMe SERNARO, 7, 
place da Rungis, 75013 Parle. Tél.: (16-1) 
45.653644. 

Chx axact sér et durable aur STE imiqutmsnt régUn 
NantaiM «s rigoira exclx éX pas moins X lOOJx 
SaimiM SAUUIIER, 11 avanua X rEngouMvenl le 
Ooa-Gaux, 44300 Hantas. TM. : 40.144931. 

Déb. sur PC 51/4 Cbx. contact pour SX Jx. dtb 
bisnvenuegpox 40|x) Env vats KhémibBENAHMEO. 

17, rua Oatba, 2G300 Bourg X Péage. 

GamaBoy 3|x 4 ügbt Boy contra Gama Gaai 4 2|i 
4 l'AdopUteur tinx vX 690F Abmad M-CHAR. I, 
evsnx X l’Ëgulllon. 90190 Estrns-Salnt-Oanla. 
TM.: 444134.95. 

Chat, contaci atr et Our sur Amiga 900 (Jx, Demos, 
tibils i.Fléo ass StéphenaOBROr.B.RasMancaX 
la Petfta Cota, 45460 Lx Bordas. TM. : 3939.0147. 

Acb éx vXJx sur ST anv.l8ejx.0émx. tibl. OHvier 
CASTANS, 30, rue X U Mtiria, 11700 CepaMu. TM. : 
6670.M.X. 

iX sur Atan STE. JitiblItairK.OanHe NIcelas PALOT, 

73, j ynx d’AIM, BI400 Carmaui. 

'tch^ AMa pas sér. s'ebu ànsi gx y8nxiirs."\ 

. Plarra-Ellenns JAY, Le Souig, 38380 SI Cbitataphe \ 
Vsur Buisre. TM. : 7608.0653. 


VXetéX.XiLooicalsAlabSTF-STEDatraijutll Jx.. 
Déb. bisnv nob sér s'sbsl Dam. ksta Ludovic RE¬ 
NAUX, 20, avanua dx Oatx. 13010 Le Puy-lta- 
RapareX. TéL : 423030.15. 

Char contacts sur Amiga 900 Xns la région carxre 
WRIy NOËL 46 tus X Mailérx, 19000 Bourges. 
TM. : 48.903676 

Ex Gâina Boy 4 4 ji (Stmpsxs, FoM sic) contre Xme 
Oter 4 1 » (Uichey ou Donald ai Sonic x Super 
Monaco) Pierre BIANBEOT, 6, MX X Vattam, 81580 
Etré Xy. TM.: (18.1)«nanvav^ 

cbsr. contacl pour ex anv. lisie sur Disc ou px«r'' 
/ 100 S rép ass et dur al racb. documenta. Carets 
I KflANEFTMTTER, Chemin X DG Fallx Raynaud ix 
^ouguM^Rt A. 83500 La Sayni sur Mar. TM. : 

VX éX. Xx Jx pour Amiga 51/4 3 1/2 4 Xktsrx st 
modx d'smplois Ib gri bienvsnus é tous. Jxn-Fran- 
gois CIAES. 44, ma X l’Union, 71000 Maix SI Pierre 
^Mglgiia). TM. : 064.2648.03. 

Ex. ou vX Jx originaux Atari ST contre Jx Amiga. 
Daralan LAVERGNE, Ecola X CtianttniaX. 87200 
SMiR'junian. 

A 900 recherche contacta pour éx Jx - OP Oémea- 
sourcx-ulika. M aidx pour Jx Fabian TISSIERES, 
Sous-Gart, CH-1858 St-Léonard (VS). Tél.: 
927313134. 

Ex PR PC SmwlaOone aéntnnx itWa/AvanbjraAle- 
flaxix. Env. vos ksiee VGA André MIHORETTI, 72, ma 
Xta RépuMIgue, 13002 MeraaWa.TM. : 01.903144. 

RaX corecB Hyper Cool eut Amiga MantMM Btiel- 
nasBCo s'abat. Patricia SAHTUCCI. 41, plaoa X la 
MaHla, 94700 Sorouaa. 

Ex. ou vX nbx softs sur PC. Amiga. Env Iota 
Rép 100% VX Antl-nrui, Hard PC Immun Px: 

1 200F. EmnttaiMl CONSCIENCE. 20, rx X Luur- 
daau, 77310 Pnngy. 

Cb Cxbcta sér sur Amiga octir éX Jx Oémos tiW. 
anv kala Jean-Marc WEINGARTEN, 108. ma Prtnei- 
paia, 80116 GuavMinbalm. 

Pnigrammatir Dompub char, contact pour éX. sourex 
asaamNatir K-SEKA ou Oavpac (unis « Dama) duta- 
tophe BEAUMONT. TM. : 88363161. 

RaX. conl sur ASOO 4 pour éX. Damx. sourcas, 
Siiciha... et rax. Codare, eRsphotas pour Raal 
Demos Sylvain BAIL. Réald. Il Cadran Solaire 
(Apl 13)-4. ma X Jemmapx. 44000 Niiitaa. T4L : 
4048.77.05. (vers IBbOO). 

en. contacts sur Amiga. aér et rap Env. kstaa PblUppa 
MARCOTTE, 1, me dx Paredla, 62180 BuRy-LX- 
Mitm. TM.: 21.72.0140. 

Ex. OJ VX tx sur Atari ST (OM/vrarx. Epie, OMbiS: 
Parasol Star, Uyth 1 Gail RASLE. Ksrvaux 22170 
Plouagat TM. : 9674.3832. 

en . contacts sur ASOO 41 ASOO 4 rép ex 1100 % beilo 
«S msrrCrx X Takeman! Rlchird lAIAGNE. • Lx 
MarraiHilare • 14600 Honneur. 

Ex SFC t Mène 4 4 F léro cire dévot Amiga 500 4 
-toys 4 souris EmmanuM LACAN, 7, ma X Grinaul, 
46100 FIgsac. TM. : 09.3446.12. 

Atan STE eakiL X. dBsconbdspotAéX.prubt. Ecr. ou 
IM aprX lObOO Stephen EVOELY. 12 rut X 
BoraMuL 33290 BlanguetDit TéL: 963531.72 

Char, contacta sér. sur ST pr écb. pi loos el Oax. Pox 
4 X 70 07 Xbs, Amaks s'abat rép rv. at aee Brica 
CARSONEL 1, ma Gaslen Ramon, 31300 Terdaux. 
TX : 614934.76 

Ex jxuM sur Amiga PC Atari SI rép cébtpourcanlax 
Guy FARINEY, 6 Kar x Coa, 96800 Nostang. TéL : 
97.667222. 

PCéX.WVGAkwtkinnaBSurtouI91l2HO Déb. SX 
Env. ksta. Rép ex PItrre ARRKtFT, U bourg 88170 
VMsorvia. 

AanéX.vXpcDixsoiubl Env vos kstas contacta sér. 
Bruno LOUBET, it CXntaroaa Rw Paul Lxbal, 
282DO MonlaHmar. 

Mip. ' X. aX UHnnsn sut PC 51/4 Pox éX x tUs 
prcpositions ’ Mathias LAM8ERT, 43, sg. aarIHu, 
80700 FIsufInx. TX : M34.I236. 

I.A900X corrxp rep MduraOtaspouréX Jtan-Paid 
JVACQUE, 4, rua NNchMtt 47200 MennatiX. 


171 




P 


etites M nnonces 


Ëcn iKSurAmioaSOO me. ses merci snv.lfstB.&ic 

LNOTE, B. «liée des Chines vert La Meurelette, 1301S 
Marseille. 

tOi NI» IX sur STE. Je suis rap. et sir. rlp. sse. eitibc 

s’abel. Olivier COLLERV, 80, rua Gabriel P6rl, 
84120Fonlenay S/Bols. Tel.: (18.1148.70.03.67. 

Ja posB |i sur Atari ST tl vciie en voulez lcriv. Brune 
DESHAMS, Chemin de l'ArpenlIs, 10000 Trayet. 

Cher. uniBCis sir. al rap. pour Icli. J). Demos, el uUls. 
env. lisleaur DliKrlp. I00%asa Veng LO, 41, avenue 
Edouert Herrlot, 71000 Maçon. * 

Lyclen cher, contact sympa avec lycéenne peas. O'AmI- 
ga. Rép. ua. et ulire-rap Bye I SMaalJen MAIRE, 3, rue 
le Routlssanl. 177N SouBlee. Tll.: 48.64.80.61, 

Éch .sur STE (El Ixutma. Demos aie.. Rép ese al liste. 
Stéphena OUENAULT, 49, bd Emile Zola, 63800 Aul- 
nay-aous-Bels. 

OH. PC (4882 lecL S. Blaslér Rrc| el chevronné Amige 
écit. TS PRGS Hh. blletéreux : No probisirsl Jean- 
Rbban NOUBARET. Rés. le Mail BI 0 bd Jourdan, 
13014 Mersellle. 

Ech. orlgx Amlgs cirt K ongK d'aventure. Cher. Uonkey 
Island 1 E T 2, Larty S. Rplics dues. T3. Speceosl 4. 

JérOme RESSEGUIER, 8, place des Aaphodelas, 
13118 Entraseen. Tél.r 90.6087.21. 

Amlga cher. » env. listes rép. osa. é loua. PASOUINEL, 
B.P. 24, 0200 cnelelet (Belgique). 

Ech. vds ou ech. npx \i sur ASOO ds monde enller env. 
liste rép. eso. Ollsler FRtIOERE. 13. bd Louis Terrier, 
28100 Dreux. 

Cher, contacts sér. pour éch Démos, utills, OP ix. 
Nicolas POIROT, rue du Ruequel. 22300 Lannlcn. 
TM. : 96AB.03.62. 

Ech. nbx IX sur Amiga env. listes vds Lynx I + 4 jx : 
7SDF. Régis FORTUN, 14. rue de Charente, 44800 
Saint Nertlaln. Tél. : 40.44.04.37. 

Déb. sur Atsn rech. rx pas trop cher el contacts aidez* 
mal svp! env liste. Gératd DOMBRY, 18, rue Molllru, 
78800 Saint Etienne du Rduvray. 

PC ST ctier. contacte sér. pr éch. |x jbTs. éduc env. vos 
listes. Jaan'Françals, BERTHEAU, 1, rue des Myeso* 
de, S7430Fleury. Tél.: 874284.01. 

Ech. elBch.li sur Amige iclndre 1 disk + 2 timbres pour 
liste contacts sér. et durable Pstrice AHMANDO, 7/20 
les Alartons St Avold 57500, TM.: 87,91.31.14. 

Ech. |i sur ASOO env. votre liste, J'snv. la mienne, pces. 
120 dieks Sébeetlen SICHER, 19 evenue du Gel 
allume, 94000 Crtiell. Tél. : (16.1)43.99.01.72. 

Ëcn. vdeliBur Amige Atari ST PC dans Is monde entier 
Mohamed ALIOUANE. 133. rue Heio, 76019 Perla. 
Tél. : (181)42.06.66.02. (W.E|. 

Aleri STE cher, contacts Soit al Hardware, ach. le prog. 
pour la 63705 P3S sur Eptom 2716. Emil SDW, ■ Le 
Marie748 avenue Fcumacla, 13013 Maraallle. 

Ech. sur Amiga Ix Démpé ulll. lmp sé' durable). Roger 
MARCHETTI, Quertler St Joeeph, 84360 Couriheion. 
Tél. : 90.70.73.07, 

Cher conuicisér.aurASOOpouréch.dBliulil Demos 
ccniBC vds HD Japcniis • 1 |x 8DD F + msnetle Prp 2. 
Julien, 188, rua ds l’épeula, 68180 Rx. Tél.: 
2D.24.D2.38. 

Éch. STlEpic VGA |x util Dsmo même France sér. isp. 
dén accep env cond lisla rép. ase Raphell BER¬ 
TRAND, BP 187, Ho-HO Liège IBelglqua). 

Cher. Contacts sur Amiga pour éch. Rég Lynn de prêt. 
Thierry RENAUD, 93, bd des Elite-Unis, 99008 Lyon, 

Ech. JX Megadnve. plus ds 30 CiH. pass. vente Thierry 
MARDHAFF, 3, rue Paslaur, 89121 Houlchin. Tél.: 
2738.0839. 

Cher, cpniacis super cpol. pour éch (jx, Dsmos, udl.) sur 
ASOO Shv. liste rép. aes Thierry MAIRE, 13, place de 
Gaulle, 57167 MeHy. Tél.: 87.8346.61. 


VOsiéch. Il sur ST. Env. 1 dK peur liste. Prx très ces. 
(posa. Epic-Sleel Empim-Uhreal-etc..l A -‘-l'I David 
SANAMES, les Aires, 13480 Cebrlés. Tél.: 
42.22.23.43. 


Cher, contacts sur ASOO * pour éch. ix et utill. rép. asa. 
à 100 48 déP. accepl. env. Ilelés. Frédéric FOUROROY, 
12, rué de la Broderie, 60236 Beraee. Tél.: 
20.69.28.06. 


Ch. aur Atari 1040 voe plus Peaux buts sur Kickptl 2 éch. 
Disk centre Diek peur un cUssemenl nahpnai. Frédéric 
WALCZINSKI, 1, squira St Antalne, 77370 Nacgla. 
Tél.: (18,1)84.08.20.83. 

Atari STE cher, ccniacla peur éch. jx et utill.. env luie, 
rép. aes Jaan-MIchel WUILLOT, n'37, rua Jien Rp- 
met, 99121 HauiPhIn, Tél. : 2731.17.96. 

Rich. Sur ST : Wonder Boy l-ET Goplilns Env. I>sle (pas 
d'BCh) (env. 300 |x et uUlisi n PC. Jein-GulllDume 
PE86IN, 118, Impaeee des Frambpislin, 90000 
SiInt-LP. 


Alan ch. contacts pour éch Ji. Deitws. util. Educ. env. 
un Disk pour liste. Rech uns MVI6 5T repley Erlo 
MACHCINSKI, 22, tue de Plurdie, 62221 Npyelles 
seue Lena. Tél.: 21.87.0293. 

Vds clavier aynin. Vamsne pesa 790 nu éch. contm 
oromalsur Atari pu Amiga DIdIsr SECRET, Il rue 
Alired de Vigny, 82830 Eisplas. Tél. : 21.84.3139. 

Ech. ni» Higlnaui SOR PC 31/2 et 51/4 llsie sur 
demende CN Ancdier World ch. conlacl sur Reg. 28. Edc 
BORNE, 18, rue Marcel Pagnol, 26700 Plerralatle. 

PS CT Amiga cher. Ccniacis pour éch. sér. nbx jx util. et 
midi. Env. liste Stéphane BEtUER, 13, ellée d'Anjou, 
83330 Naullly sur Meme. 

Cn.ccnaclsRC(poes AN.WoHd.UUa. E0B2, Mcnkey 
2, Dune. GeMiIns. SQ4. KQ5, WC2. Star Titk 26 TN...). 
Rép. à 100 4e Auréliaa SUAU, chemin des Olivettes, 
34270 ST Mathieu de Treviers. Tél. : 87.85.27.87. 

Ech. JX sur Amiga psss. IProjecl-Xagcny, Harlequin. 
Roboùp 3|. PhRIppe JUNG, 8, rue de SéléttaL 67100 
Strasbourg. Tél. : 88.34.62.76. 

Ech. Oenps très rScénles sur Amiga (contact sympasi... 
VdsAmusVo t.3 300F + Sources! Frédéric NATAU, 
242, rue Grande, 77300 FonUlnebleeu. 

Éch. Manchester United Europe ctre dis manager ou 
cirse Manchasler u. (sut Amiga). Leurant BOUDUIN, Les 
Motlea, 36230 SI Denis Ce Jouhet. Tél. : 94.30.70.78. 

Ech. et vdé |i sur ST/STE (Epie, Jehet etc.. ) Déb. 
bienvenus écr de prêt Eric PICHON, La Bulettia, 
37380 Joué-Laa-Tcurs. Tél. : 47.83.38.70. (W.E.). 

ASOO, ch. ccnlact pour éch. sér. et durable noi )x. uPle 
rép. ese. déb. e'sMt. OIMar BOUBINAT, 8, rue Mire 
Sengnier, g4270 KremlIn-BloBtre. Tél. : 116.1) 
47.28.34,14, 

Ech. Ix etc... sur Amiga al Atari STjE rép ess. i 100 4> 

Chtliiopha NIGHTINGALE, 11, tua ManSés-France, 
62180 Bullyles-Minai. Tél.: 21.2836.62. 

Amige cher. cool. contact eér. el rep. pour éch. pose. Bep 
Jx uui. étc Hervé AUZIERE, 29, rué Rémonel, 33890 
Bardeaux. 

Rech. lehat (orlg | éch. contre Dungeon Muter v 
Drakken (pngxj. Denis BLANDUET. BP 149, C/0 BMM, 
13264 MerMllle. 

Ech. |x sur Amiga 500 el SOO ^ posa de nbx jx. Déb. 
bien venus. ChrlsRin SUITE, 10, me de Lorraine, 
44210 Pomio. Tél. : 4a82.41.7E 

Ech . jx sur A500, vds monlleur couleur commodore 1053 
Sléréo. lecteur exl. et IV couleur. Sylvain, 91100 
Corbell-Eisonnu. Tél.: (10,1)60.79.1731. 

Cher. ccnlBcla sér. sur PC VGA env. liste, poss. npi ji WC 
2. Mpnksy 2F117 Eric GAUTHIER, 4, ellée BenoR 
Frelhen, 77168 Nelslel. 


Ech. IX, Demos, ubis. rép. ass anv. itsts déC. bienvenus, 
vendeurs. Loesers. s'ebsl Ml Jérémy GUILLAUMOT, 
Mardilly 77186 Evty les Cheteaux. Tél. : (18.1) 
84.09.93.90. 


Cher, livre Basic pour A-500 éch. cohire 8 Demos * 
comp. justrciers 3 Chsr. conlacl pour éch. Demos, jx. 
Frédéric ROBERT, B2. rue de Quiéty, B249B Vltry-en- 
Atlale. Tél.: 21.60.09.08. 


Salul Atenens éch. vds )x. env vous lists. A bientôt. 
NICPUs DOUSSET, 28. rue du Pipoullh, 48900 SI 
Sever. 88.76.80.84. 

Ech. pour PC (Psnze. Mélei Mulanl. Loom. Age, Conen 
Cimerlsm. Murdsr) comte Epie, Dune, Elvlm 2, ED52. 
Alain DUPONT, rue de Normandie bal. A7 NS Lsmoui- 
tey 40280 St Pierre du Mont. Tél. : 58.08.20.24, 
(W.E,1, 

Ech. Demos Amiga uniquamahl déb bienvenue' Env. 
liste SVP A blentéi! DARK SUN, 39, rue Plérra Bigle, 
94320 Thilll. Tél. : (16.1) 46.73.02.20. 

Éch. 05 de 91 ^ 17 11 SS Boites conire Mario 4 * 
SouiblUer I' Legeon SFC/NES ou vds 2 500 F. Yves 
TAVERNIER, 7, rue des INl, 62119 Dourgee. Tél.: 
21.75.44.28. (W.E). 

Urg. Groupe Cher, giapheles vds éch. jx, ubie, Demos 
cher, sources Ames Music Vi.37 Modules. Lsursnl 
OUREUX, B, rua Jean Mermos, 74400 Annemaaaa. 
Tél.: 68.373B.31. 


Cher, sur PC logiciels Astrancmie. Elite + éch. jx et utile, 
ailles COTTRET, 15 bd Ccrdler, 02100 Salnl-Ouenfln. 

Cher. Contacts sur Amiga peur éch et autres rép. ass 
env. liste de sohes. Lcuis-Phlllgn CLERC, av. Eplneys 
29, 1920 Martigny (Sulese). 

Ech. PC 1512 double Drive Monochrome excellent étal 
contre Atari 620 STC avec munlteur. Tann DOMMAIN, 
Bellegarde, 32140 Masseuba. Tél.: 62.66.10.72. 

Amiga 500 ch. contact éch. jx uni. Démos. env. liais 
rép. asa. Jean Marc Y/EINGARTEN, 106, rue Principale 
Guaweinhalm 66116. Tél.: 8962.66.64. 

Ech. jx et prog en Turbo Pascal. Poss. Speed bail 2, 
Gode. Mivikev 2. el c. rech. Tetm composilcr sut PC 

Stéphane SCHWAB, avenue Rochelle 28,1008 Prilly 
(Suisse). Tel.; 0213566.86. 

Vds ou éch. MS 4- 7 |i -V 2 M V-1 Joy SUCk (1 250 F) du 
éch. contra Ur» > 7 Jx ou Gaer -i- 3 jx. Chartes 
VINCENT, 11, ma A. PrtQlal, 76100 Bt Germain en 
Laya. Tél. : |1B-1| 30.61.00.04, 

Ech JX Amiga Demo. uUlls, jx déb. Pianvenus ach 
Scehhér SOO F Hh hcdce FR Mldhél CNEN, 30, me 
Man Doimoy, 76018 Parla. Tél. ; (16.1)4206.92.18. 

Ch. contacts séneux surAlen pour éch. |x. Dsmos. ubis. 
em llsiés ou tél CsH DENIS, 20, avenue de Leng- 
cham, 76620 Le Havre. Tél. : 35.47.00.39. 

Ech. jx docB Demo cher, proleb. iiquid kid Betlle isie 
Deikeeed. hrexlce, jim ppwer, bat 2. Eob i... Julien 
PENEL, 18. ellée des PIvcInes, B23BB Hesdin-L'ebsé. 

SalutI QRR Cher. Meme, (codera en pnorlté) paur Oemc 
nous scmrnu 3 é taire GFT. SUk. A bisniél Fury Jacky 
DUVAL, Chambreoy S1170 Chimbreoy. Tél.; 
28.61.83.71. 


PCVGA (tt Formai) oh conlacis eér. pr éch jx poss. 
nouveautés env. Hsle rép au, 200%. Plem PELLE- 
CER, Banal Maleu 30, 08034 Barcelone (Eapagna). 
Tél.: 203.11.70. 

PC cher, cohtacti pour éch. ji el ulilii. eér. iposs. Fl 6, 
2. Slmpscns, Gobbllns. 40 Sport Dnving..). Didier LIE- 
DDS, 78. chemin de Beaupieh, 24100 Bergerac. Tél. : 
6367.9363. 

Ech. ou vds nbx jx sur ASOO contacte sympu sut région 
parisienne Renzy SALAUN, 13, me Gustave SImonat, 
94200 Ivry sur Seine. Tél,: (16.1)46.70.89.67. 


Rech. contact sur ASOO poss. : Epie... el cher pro¬ 
grammateur, et musicien pour Honter grcupe. TMerry et 
Ludovic, FI60UREUX, 31, me Enl le Verheeren, 69470 
Wermhout. 


Euii 1 - bi SI pu». Depl 33-47-40-24-64 pOSS Eplc- 
Grand prix - Eal. 2 env. liste députent bienvenu. 
Auréllan GRDSSIAS, Lagarde Seychaa, 47350 
Sayehaa. Tél. ; 53.8367.03. 


Ech. vde |i eut Amiga 500 el Aleri ST pose, odginaux 
Vds Atari 1040 2 0007. Alain MANZONI, 35, rus de 
Larrey 21800 Dljcn. Tél.: 80.43.22.78. 


Ch. centects lédeux eui Amiga 500 al 500 * anv. Isie 
Rép sOreelrep Lue MARCUCCI, 175, bd Jean-Louis 
Paissl, 84200 CarpinTras. Tél. : 90.63.16.78. 

Ech. |k eut Amiga ainei due an utile. Oemoe. Dom-Pub. 
Doc rép. en. écr Vke FrédéRo CARREnRO, 14, ma 
Rive Sud, 66240 St Ealava. Tél. : 66.82.117,48. 


Ch. conlacl sur A 500 pr Hh. jxtép. es. 100% poss. 
(Epie. EMtaz. Agcny. Ptojectx. Ring Dreams. Dr. Prix, 
etc) CédrK VOURCH'H, 1, ImpsaM du lolrd, 56700 
Hennebont. TH. : 87.38.67.03. 

Ech. |s sur Amiga. Rech. Iraceur de FCTS Maths. Env. 
liste rép. ass. Hi To Vshrex. Crown : Skull. Didier 
SAUGER, Appl. 212 Bal. 3, Rés. da l'Arc, 14000 Caan. 

Ech. et vds Son sur Amiga 600. Rép ass. 100 % env. 
Ilsle. Grégclic MICHAUO, avenue dn Eplneys, 301920 
Martigny (Sulua). 


A5O0 Cher, ponlacl snv. vos listes ép ass. ach. lecl. 
5 1/4 200F maii. Fernand TAVARES, 30, route de 
Chetsaunsul, Le Verccts, 28200 Montéllmar. TH. : 
76.91.9146. 


Rech. ccnlact conlirmé sur ST. Vds |x à prix très bas. 
Très sér., rap.. dumble. env. listes. Jouph CHIEFALO, 
21, me de NIvellu, 6150 Anderlves (Belgique). Tél. : 
071/5366.28. 


ST cher, contacts peur jx. utils, Demos, sources sic., 
rép sas DominiqueSCKERNO, 14. ruade Rethsam- 
hausen, 67100 Strasbourg. 


A 500 cher, contacts pour écn. Déo. bienvenu. Olivier 
WOUNIER, 36. tue Ambralse Peé, 42240 Unieux. 

Ech. |x sur Amige en ncbcs et doc ou ach. vascnnsole 
Séga US -h I jx David PENAUD, La BordeHa, 24270 
Payuc. Tél.r 5362.77.01. 


PCSI/4 el 31/2 VGA cher, cerrup. peur éch. de logiciels 
en France et Europe rép. ess. Xavier DEVAUX, 194, me 
Oaorgea PumpICou, 69110 U Madeleine. 

Ech. 500 al 200 Disk -i- 3 Joys -i- 2 bis de rangl v 2 
tspis souris * exis. 12 Ko -n Leclsui sit. conus 
néb-oép-f man. -i-1 )isui Paris. JecqueiSAING, IBB. 
bld Mortier, 76020 Paris. TSI.: |16-1) 43.61.46.40. 

Ech JX sur 1040 STE env. Ilst rép. en. Frédéric él 
Pierre BOURU, lé, tue Vllllera Pré, 66400 Buzy. 


Vds eu Hh. Il blgx Amiga - 50 % Black Ciypt ftambo 
3. Robocop 3, Rsalms, Bstllstch (de 50 é 150 F) 
Leuranoe BDOROELLE, IB, rue d’Ietambul, 67000 
SIresbaurg. Tél. : 8S.61.77.36. 


Salul lu Kids. éch. sur A500 jx Dsmb utn. pose, 
délivrance i XJ 220 Jaguar vds ancleni Tilt 15 F bys. 
Jean-Mbre HITTER, 8, ma de la Gendarmerie, 6S310 
WItlolsheim. Tél. ; 8966.10.66. 


Stop, cner. contacts sérieux en vue d'éch. ds pregr.. 
Demn, jx, ach. DD IDE SIHhane SOUBIRAN, 7, rue 
Paul Cazanne, 11200 Lulgnan. 

Éch sur Atari ST jx util Hue. Midi Cher, désasp sons 
pour Roland JXBR al édileur Hslp Me Franck PANEL, 4, 
rue Roger Vlneeneux, 28290 Senonchea. Tél. : 
37.37.94.92. 


Ech. Megadiivc FR. -i- 8 ji + adapl. carL jap. ctre Amiga 
500 + sxl. mémoire taire pitre sur dép. 93. Febrln 
BON, 14, allée Henri Barbusse, 93320 Pavllluns saui- 
BHs. Tél.: (131)48.48.79.76. 


ASOO cher. Contacts sér. et dumpiss. Env. liste déô> 
Bienvenus. Bye. Lionel TRIBOULET, 13, route da SI- , 
Gervals, 26200 MontéHmar. 


Amiga ch. contacts pour éch. Demo jx déO env. rép. asa. 
sur Arras si envimns. Benrpnd 8EHH0VER. 33, les 
Prairies SIe Cslherina, 62223 Arras. Tel. : 
2123.14.82. 

Hello rKh. sur ST Alcalraz Epie Tip-Dtl merci ri- éch. |x 
util. Demo docs. Emmanuel OBGCOURT, 64, allée des 
Embruns, 62216 Oya Plage. 


PC AT VGA 31/2 char, contact sér. el rep. Frédéric 
GLAO, 44, tia de Sey, 57060 Longevllle-Lu-Melz. 
Tél. : 87.32.B4.76. 

Ech. npx )i sur STE poss. : Harleouln. Parasol Ster. 
Rublccn aie... char suesl music scundtreck et Démos. 
Christian PAPOT. La Peut Souper, Chalels, B6200 
Loudun. Tél. : 4968.68.88. 


Aleri 62 D5T mch. Imagee Degas ou nH pour DDK, ri- 
des musiQuBs éch. de Demos (envoysr tlelBl. Fabrioa 
CGULANGE, 3, ImpasM A llard, 13004 Merwilla. 

rEch. Sotte sur Amiga. Déb. accep. et pas sér. s'abst. y 
Christian GISBERT, lea SImIanae n°32, Bal. L7, } 

^38560 Hautes-Jarrie. Tél,: 78.72.09.32. y/ 
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Hwti comscBAfflija.SOI piogs BP soureesCetASM 
iMm. pas sSnspi s'sbsl Mlcclas Li CORVIC. «ppl 
1A, 1» rui PS noms, 75017 Paris. 

toi Dsiros sur Airiga. RSp ass « D7 • lots Hi Skol 
KjfiTioiHa. Jicfc Dsvip vPs Atari 520 STî (nsul) 
2 400 ^ UMcti MASSAWOA. 34, ns RolaM 6am«. 
41000 8Ms. 

tch noi |X sur ASOO tpc XTJ Jsguat Oargon. Attact. 
ApirPiB Osan-FraRgiHs ESTIMAOO. t, rua St Gsonss 
eoeoo Crip, an Valois. TK. • A4J7il 77. 

tes |i ou Logs sur PC leul brrnal im mis msici 
d'avance laurarit MARC. 35. nie «u OSntral de 
OauHe, 00140 Oissmsot. 

cnsr contact sur Amioa Nawt pour Roni 2 0 str et 
enar ssnausement projecl Apony. Lsadar PsMoa 
SCHALK. T, routa de Corball, B11. Appl. 141,91 ISO SI 
Demiain las Arpaaon. TSI. 110-1} 544X60.37 

ASOO tes js uns Demo rscS ami nrua perfomant 
vanMurss'Bliat FranektAMMlT,?,otiarnhidaMara. 
69360 Communay 

■nier contict str sur PC 3BS du coaipi. pour ton de k 
et UOI Jaan-PlarTa TRAN, 210, rue Pam Ooumar,' 
7SS10 Trial sur Sains. TM. (16-1) 36.75.1SJt. 

ASOO ten n» |i iproitct-X. Amrwt. Agony ORauk'n 
OSosl. tVodenua. Vrodm. On>. Black Crypv any l«ta 
•Heolaa JEANUEAN, 6, bd daa Remparts, 30170 Saint 
HIppolyto du Fon. TM. 66,77.65.19. 

VOS DU tes J> AAlsaO * Cump Fun. Wj Super Sapa 
SDCcar Star etc tel ou ter Raptiatl MCROILO, Oi. du 
De Pelli Raynaud, • Lee Rouquieia • Bt A, 93500 La 
Sayna aur Mar Ttl. 94.3063.72. 

CSar contacta sur PC 31/2 at 5 l'4 anv ssle Donia 
NAVARRE, rua Gtntral de GauDa, 228, 6180 Cour- 
callea IBelglQua). TM. : 071.4667.29. 

Pt tes k ubB tout psnres tacs tputas ducs Françola 
■KARO. f6. bia avanua des MniRns, 83200 Toulon 
TM. - 9422.19J7 

Stop ' eSsr contacts str sur Amiga tout pays rép ^ a 
100 K. Laurarrt TAUIET. me de FItau 24. T33a Ouaea- 
gnon (Balgtgusl. 

ÊcJi ouydsriMjiBurAmigaecS aiasiK7Audio;Rock 

News Wave, rtoisy .jconlacisympa'Joliannea RWSL 
37, allée Tntodora Dubois, 51200 tpsney. 

Aopls 2C ctier 11 dont urome. Bises Magic Msniac 
Mansidii. King Ouest Slave MARTY, Le Oracha, 81130 
Cagnec-Lta-MInea. 

tes St vds Ji ai Dama (RoDocop 3 Haimdall i sur 
Alan SI usiesursinpie damarda ' ViBSp8ek250F 
Jaan-MIdiM MAURER, 30. rua da Susanga. 57290 
Saremenpo. 

Amigacn cDnBDla anv liâtes Olivier9URDET. Vamat 
2, 1400 Yvardon (SulMel TM. 024.71 05.97 

Domaine public graiurt snv une lettre avec usa dis 
quelts al 7 F 50 an timDm pour catalogua Francky lU, 

4, ont daa Ritraitts, 52320 Bdia-Btmard. 

Atan ST cbar contacts str pr ten ji. iny litts rep us 
1100% ertgoryJACOUN, La Suât, 36110 SI DkKtr 

do la Tour TM.. 74.67.00.77 

ST ten a LogsiSIriOer Klek.Olf TeitamaL Cbcomal 
Caiwss * omis. TimbI) contra Epie eu Duna Ou Wauoll- 
tj William D’IMRANDO, II. rue Gaergana DrsutL 
44330 U ChapaHa-HaulIn TM. 40.067615. 

Cnsr contaci sur Amipa 500 pour ten. tu vint M t> 
Frédéric DA SILVA, 70, rui Jaan-CocItM. 77330 
Onir la Farritra. 

enar eomacti str sur Impa SOO pour tcti i« upts, et 
région Bouebes du Rbéne si POSS OanM BOURGEOIS, 

35, rua des Algulliattat, 13500 latraa Ttl 
4266.48.43 

Ech vds k sur Affligs ds toula la Bsipiqiis poss pou 
Frtnca Env voba IIsU Merci FaMan RASOUIN, 84, ma 
du vuiaga, 8536 Donsttarnea (Belgioua). 

PC5l/4cSer oonacBpourtcR pitnv llaka Viiicanl 
DEVIN, Maolamad, 74660 Chnanod. 

enar conlBct sur Aan ST pour éch anv BsB - bmore 
pour rsiour coumer (région B da-R 13) Pascal LAR- 
RIER6 avanua de la Camargua, Bal D n’ 37,13140 
Mlramas. TM.: 906562.19. 


Supar'RKli cantKtpourtcn dtpMaccoubureti2S6 
cou poss WC2 KQ5, SP04, Loem Tveogp SmearDi 
San Alexenitra BCRTHaOT. 99, la Pare da Msugsr- 
ny. 95680 MontAgnoo. 

ST posa de nba Soundbacle Damo OP Rap aas Env 
iBla ■ Adressa Thoniai VtkfWll, 45. avenue des 
BAipants. 95580 AndUly TM. IT6II34.162366 

Amga 500 en cuMscB str po» aclt nDamosuu. 
Env vnlslea Rtp asa eimp OIMfr OESAEGERE. 24. 
me Henri Gheaoulere. 591S5Facl>et TbomesrHI 
Ttl. 2062.96.31 

Vdi ou eOi SuRs. sur Amoa snv kesi rap asa 100 % 
dtb benvtnu TlilarryHBINAV.BPl61370Jodolgiie 
(lelgKiutl TM. aiOJIia.13. 

Edi nbi prope sut PC kxa lonnais rten âge WC2 
Lmks Ektnam.niaubea Env kslts Stéphane CHAM- 
BRACNE, La Gontirle Beutouneii. 24319 BrantonH. 

Ecn puu Daim contacter Kbaiid KIwM OUUKIUM, 2 
«Ue du 11 Advembrt. 16230 SI DoutcKenl TM 
46.55.59.61 

EeP lieluWiuiBanSlenv Me rap at$ RsmuaM 
RIOURO, 5, ma du cliinip Baason, I2TOO SaMas 

Ecn Super NES ii6B4i; com don 1040 ST (ne pas 
IMplimn Nicoiaa CHEVUMO, Niin-11 Rtm HIM, 
Msiwslarol Bourg, 24700 Montpon 

cnsr coniKS lu Arryga SOO Env Ma rte us a 200 
pour cen Ludovic MARTINAGE. 11. ma Victor Da- 
roda, 59500 LUS. 

NellDi PC 11 formai cnsr ciOTactsser al rap pt acn Ji 
«ubl Env ksta Eric SEYFRIB) 2A. tua des Ramaim. 
67500 Wamnicn. TM. 567263.91 

Ecti. no> k sur PC Posa Duna. WC2 EpK Lenk 
S'assi DIMir K FASSH), 170, avanw da Verdun 
OBIOO Roduabnma Cap Mamn. TM.. 9365.1606 
OUI.) 

ASOO raetweno contacts pour ech p DP-Oemos- 
Sources uM et aidas pcw p FaMan T1SSIERES, 
Soua-Goa. Cn-IS6 SI Ltonud (VS) TtL . te?/ 
316164. 

Ecn.mpPC720k.Belp«iaetabangar McMIKES 
61, ma de Boelhe, 42S0 Getr ISelglqiiel TM. 
0196866.40 

Adi pstlogicialssuPGii.uDl ten poss OakXovS 
DD ou HO Didier OUVRE, 24, me AhcM Sabatier, 
92000 Nentam 

FUT VGA Tl iDimais cb contacts str itduraoieelposs 
renccmas sut Pans) Manki BOmÜn, 3, iRtp du 
Danamark, 91300 Maaay TM. (161)09606266 

May Day qu peut m eipliguei la lonciiimirriam du 
DgtMseut ndto da enat Rambov Arnaud HOUE- 
VILLE. 144, rue da la Pompa, 7S116 Parte. T* ; 
(161)4465.0045 

Cher comacl Amipa SOOpkiav Romi3poutcn p 
tiM anv haie rep aas AMia CHAUOU, 22. me daa 
Ecuyeta, 2B000 Chartraa. TM. 3761 176t. 

Ecn IOOpAmpaconbiconso«NK6Tov6air«Gav 
■ < p Du acn comoHa da Marcnand pnn 400 F 
Bastlan LAUREHT. VOHga Racsat 03250 Farrieras Sur 
SIcnon TM. 70.41 13.00. 

Ecn PU vdt Legs S201040 Alan STF STE puta Damo 
VMtrM SOTO. 2 me d'Oran, AppL ii*4, 34500 04- 
Hars. Ttl S762.34.52. 

Ccrtsclstr AmigaelPClSHti Env (bak prMa urwi 
anBelgliiui OHviat PIRSON, 16 ma dais Fei«.6670 
TsamviDi (BMglgual. 

en etntaco nir Aimpi Ecn Demos. uU u Arnaud 
VANEEGWM. 14/13, rut Pnil RamiOlar. 59600 LMt. 

TM. 2061.4362 

Ecn du vds J> SW Annpa apida I5n a 20» Eric 
CHASSERY, 12 MMa LiMila Nogtraa, AcMipaTS 266 

TM. (16.1)36116164. 

enar contacl pr ten ubls Damca. Muscs, p anv biM 
Cbrlatopna ANTOINE, 22-26, ma daa Canitraa 92150 

SiirtsflM. 

Ecn legs iLi. Derros, uiiii su STiSTE Rap »s si 
Hsta (lai aprH 18 n) Alaab DUFRENOYO, 5, ma 
Nauva, 67160 RMsaltz. TM. 66.9460.92 

Ecn nobees p ut utM ur Armga Cher nebea ce 
pubkehing partner master Env bsles Fabrice HADAS. 
le bourg, IB39D Mohant en but 


Stnp'ecn Visacn peliibl sivSTOtb Ueevenus Env 
Mes rap lOOItass Qu'asendaz-vousn UnnmRA- 
LAU. 12 me enneaa, 32310 Stvraa. TM.: (16-11 
46269633. 

Char contac) sut ASOO - Réo des a 100% cnar 
Dsidimii peu tOOF Compatible ASOO ■ Jéréma 
FRrT2 16 ma du Ibu, 57300 Mendeipnoe. TM. 

6771.01 23. ^ 

Ecn euvdsnbipaveniuraaurPCilntvS.Loom avec 
codu Pince b Pimt. TamMaui 2 oK i ONvIw 
MORVAN 10, me CHmanceau Clouaner. 57163 
ciouanoe TM 87661606 

en paiurmeponedanlKigeiaiaecheiCilOsuiAniien 
vue Muibon donna pan ten Rec ais OenkBOUR. 
35. rut de le Géra. 0B19O EnaMlMm. 

1040 STE char coruacli lAk musique et edueabla 
Patrick RAYNAL Domem de Genditm, 56000 SMM 
EM 


Cher contacl sur Atan snv iMa rap asa eu appeler 
MMIM (uHi sunouD SM Ycuaoon HIcM ARMOMA, 
Clwidn du eiMaonnay LMHsamant ChaiiNillsuiy. 
38880 LumPhi, TM 760626.40. 


EcfilecCGF ♦ 12p(Vai- SOOOncorlraPCISlIM 
• VGA ‘ DD Ecn Inpnfflaita enta cenba 1V cdul 
Déniai TM W and PIHHppa COTTIER. Lj VanMcNa. 
OiaO Rumsu. TM. 7067 7525. 


Ecn Waroamsa et p a Sualagri aur PC TS tcmai al 
An>0a 500 Pu séi s'ibst Jsan-Plidippa NAMMER, 

15,meTaraa.67imSItai60urg.TM. 60616345. 


Armga SOOcher logemis Padapogque itriMn français 
mam aie MR imaaus Bnmo BERGSI, 6 MHa du 
Raaalgiwla. TODUO (Hun TM. : 4G284346 


Bier emaB sur Amiga sur Lyon et u lagoi 9 pess 

pas sdi s'adsli" Richard NABETM, 529. ma a Bear- 
SAeva. 69000 Lyon. TéL 76662606 

Pas * i50bbsiiiSTasksurdam.|j'snéai eutaR 
que vos voulez contra 66 bis. MO SFC SGan ma 

Fiangpis BEKTn, 11, bia rua PacNnaa, 00000 Wca. 
TM. 93JK.52.06. 


Char contack sét aie Aan STTiSTE pour ecn Sofls 
IM KarcaHe DUSns, 6 ma M CovnMBaia, 292DO 
Bnsl-BeOaviia. TM . 9047 72». 

VdsouécnaiTPCVGASp KingOuest 5 BslKMei2 
Command HO Jsan-Luc DOTHEE. cnamifi det 
Boiraiu, S3430 PoM-du-ChaMu. TM 7363.1421 

EcJi P mis sur STE rep asA 100% anv kaas 
Fmiçaia-Xavlsr RBERGÜE, 601. muk d'Acdubi é 
Guabnu. 62500 St-Omar. TM : 21686866. 

Vdsoutch super News aur ASOO rap ass conacksdr 
JtréiRla GROOZISra. 12 ma Honoré da BalSM. 62730 
Msnh. TM 21.62.05.15. 

Ecn p (ur Amga peu. Mcnkay islaio. dia and iM 
woem I ma ccntac» stdvan SAJK. 2 aRéa Vvu 
Gsndon. 51100 RMm. TM. 26360613. 

Man char MTOca pour acn ou iOiM du i> lus» OUI 
da a grogrammalion Emma MMIA. • Réa. la Nspbnt 
H< n*33 Chsaim du GuIRu. 34200 Sék. TM 
$7612696 

Ecn p Saga Masisi sysiam itupai «ouiti World Cup) 
corme p Gamt Gut SébuNsn lERTELOOT, 72 rua 
de a TdUéa. Tduresme 59200. TM. 20760611 

520 ST en coMack pouilcnpMublenvlM lac 
sa Frédéric LECORNE. 34, ma J6. LabU. 59120 


Acn Ou écn sera peu augMeui MT 32 Roland 
Jun-rvu CALOlWEa 22 ma M Bodmhi. 29460 La 
Ratacd-KamuM. TM.. 9625.4064 


fccn vdi sots AMi STF (Snciiy vmom. Lotus 2 1 uw 
.Néu. Degas, ayetny 1 abi SeA iQi BsL Dysnavabii 
Frédéric OUVAL La Vadatta an Miém. 14190 OuMi 
La Tuaon. TM 3190.9960. 


Recn Pkssmccnu pour écn log arAmrgiSODcar 
novrsaus dans monde nformaboua Pucal 8UM, 35, 
me TliMftaki. 85200 MuDieuae. TM 59436064. 

520 STE Oier contacts sér pour edi F>9 Samoira 
PmiDus 2 Roting Ronny Sébastian KADY. 27 In 
Pavillons de l’Ill, 65590 Requlsharm Tél . 

n6l 1020. 


ASOOécn pdàb btenvonusrep sss 8100% Mhdiael 
MOU. 26 Ms «ual du Miithyia, 76700 Conllana 
SMnte Honorine TM. • (16-11 30.726065. 

k su Ainipa SOO only (n Belgium en. Iists 
Plkftpe FASSOTTE, 8, me du MonumanL 5560 Mu- 
nR-Egüso (Belgique). 

ASOOéOi neiprép asi dtn sccapt tamafs s'ebst. 
Mresaat demanda Alan ou Jwn-PtiIRpw LE GOEC 
11, me do TEchaudéa. 27930 La VIttI, Evraui. 

PC5V4,31/2,cMr contaclstriau»pour aSi petulil 
env IMa rép asa Eric lEMOULANT. Groupa BHn In 
Cédm, 61, T64T0 Uaon TM. 35J1.42.S3. 

Amiqa enar enmtct pour éeti k al unis sut région 
Brui Léuranl HOUSSIN, 74. ma VIcloi Euaan, 282» 
5m1. TM. 964569.53. 


Cnar csnaci déb aicusivamant sui Amipa 5» tris 
séi lép nta Fabiin JOUETTE, 32, rua Léon de 
MalévIIW. 520» Montsuban 

te» k ubl Damo ai Epie ParubSai aie vOiTreck 
611160 F Anthony 0EF0ILH0II2 2g, ma daa Foriaia de 
Bat Alkay. 27aM. TM. 3623.U61 

SMuli AS» en conlaclt séi rap sov lira El-Mitidl 
DAOUEL MAKANE, 53. bd Lahcatl du Iddar, CatlbUn- 
ca Maroc. TM. 02311768. 

cnar contacl pour Aniiga appaiu mal PlonutLlEBlQ, 
U Planatta, SI Jean da Rivai eiSdO. Tél 
6U1.9S.Bg 

Écn logiciels sur Amiga non lér s'ébat Alsnandra 
JOUAHOEAU, 1, ptsca du ImM. 62176 Bolslaui au 
Mont TM. 2165.1291 

Vds TO onpinsui sur Amiga Ec» k *Jr MD FR 
Aleiondre JOUAHOEAU, 1, pkoa do 5 mal, 62175 
BoMmiv au Mont. TM.: 21.55.1261 

Char Cm pour écti sur MaOntosh cobsui pus. LC 
HVtOéeb SP04. KOS. Coom Tycmn, Silearin SlirAm 
Alexindra BERTHaOT, 55, lu Malézu, »eM Mon- 
uignen. TM. (18-1) 34.1663.» (Wi) 

Ecn. p a uhli sur Apple Mpdntosn Ma • Tilt • du N24 
au Nt30 (16 Lplj Ludovic 60M9ERT. & adéa du 
Jonquillaa, 78390 Bols d'Arcy. Tél. (16.1) 
34660325. 

ÉIJI k PC Oui foimai pou E-Hpbon P47 TinboXlup 
HarniuiTy écn surisui dans le Calvados Sébastian 
VALIATIH, 1, birpasH Medama Da Clamorgen, 14112 
Bievflie-Beuirlla. TM. 3143.7626. 

StDP'éeb nbiksiirSTrSp rap ass Ippsi Epre Bat 
2. khai Oébvranca, Svlra 2. aie : Thomas BOIOROH 
La Haut Balkac. 33730 V^ndraut 

PCVGAclier conockpoas EyaolBBnd ai 2), Monkey 
Mand. 16 k Sam Racn Coipiado dl tous SilmenlB 
Miitlnve KORJINSKH, CEI 142432 Moscow Biatriol, 
Neginak Région Cbsraogolovke. oanirat Streal 22/ 


PC enar CoMacts pour acn k anv Ira» Jaan-PlarTa 
RUFANETTO, 12fl»e d'An)ou. Api. 8. 660» Bai-le- 
Duc, Tél.. 2t.n 1367. 

Vda ou acn k sur Amiga Eric CHASSEAY, 12 allét 
Louis Hougurai, Achsraa 78250 TM 116.11 
36112134. ’ 

Marurta vds k 0i PC 31<2 fCroaiéra KOS. A World 
Maupibi ppia «n P> un Gérard TOUZIN. 22, ma daa 
Slrérai Barthalemy. 130D9 Marsellla. Tél , 
914273.93 

urgoni' racner ecntacii As» pour daa écn an région 
oarisitnna Frtdérle. Garces 95 Tél.- (15 11 


Cnar contacl sympa pour écn k Aniiga 5» Franck, 
Région Pcrislemid TM. (161) 3962.1129. Rép. al 
abaam. 

Acn du Icn ulllltara Damo k aur STE (m pni anv leta 
rtp 1» % Il mtaresam Frédéric LE DU. 4, anée du 
Vereari, 91170 La Pairaui sur Marna 

Ebi canouenu Usuel vMivision contra csitoucnsa 
CBSCbactMatonouvoscart • consola Mattel Mlohal 
LER0U2 36 ruade Dilppa. 50112 HiSy-aur-Tliérabi. 
TM 4461.m.1I. 

Cher omtacls aér pour éch k sur PC VBA nbraui k 
Alpikay2 Duneeloenv lira ErtoGAUTHIER,4,aRéa 
Dsnelt Fraohon, 77186 Nolslal Til.. (18.11 
». 06 M.H ' 


173 




nnences 


Cher. UOO mm. oui... conlrs MhijadrivB Fr. * 17 
^u« + 2 Iran. + 1 adapt. Urgerl! (ou «Oa. prix ' 
4 350 F]. Melthlau SZAMES, 40, av de la Matta- 
Ploqiiel, 7H19 Paris. T«l.: (16-1)46,66.78.28 

Rech. amicaîete aOriaiix pour 6cn. uUI. (DoirpuO), mo¬ 
dulai musioaui. mvusi. dOmoa, prog.Yoann UUDIN, 

223, lai Jardina da la Dwalle, 83268 La-Londa-lea- 
Mauraa. TOI. : 84.68.8821 

t 

Ech. laui at util. eur PC. Posa. Lairinnoa 2. Saigon 
aUack, F18. Fafdon.... Env. Ilila. Olliaa FIMQUE,7, parc 
Ml Chiitaa Lnla, 13013 Mareallla. 

Ech. ieiu sur STE. Envoyez lltlai. ich. laoL eut. STE. 
priii : 300 F. Mlc»ill COMTASSOT, 11, nia J. B. Sama- 
niz, 83310 IfPrd-Saliil-Qaivall. Tél. : (16-1)48. 
43.7882, M 1B818n. 

Chartha contacta aui A500 * A-MAX. Laurant SULPIE, 
Isa Jpualaflaa, 10370 ChaivBa-Rlohainonl. 

Echanga |aux lur Amlga. Poaaèda npinOiBiji aofta. 
Chaithe coniacli duiahlaa. ClauM BEAUNIS, 8, rua A. 
OauMI, 44130 Blaln. TOI. : 40.70.80.68 

Cliai.dontaclBi4rloux.Ei9i dSmoa, lam. aur ASOO avao 
3MG at 2 lact Baifrand eERROVER, 33, Laa Prslrlaa 
Sta-Catharina. 02223 Aina. TU. : 2123.14.82 

cnaichB contscla aOdaui at rapidea da ne la Fronça ai 
autraa paya aur 300 IMO. Alaila LECER, 12 rua du 
Luiambourg, 08800 Charla<llla-M4zl4raa. TOI.: 
2466.2860 

A530 ctierclia oonlacte aéneui at duiaMaa pour écli. 
jeux. Envoy. Haies JérOma BAÜCHART, 40, rus da 
Flindn, 80100 Ahhavllle. TU. : 22.24.60.99 

Char, contscb aBrieux al durables sur Atari 920 STE 
pour échangea (jeux). Nicolas PARDIEU, 86, rus Fran¬ 
çois Brasmo, 62180 Bully-las-MInas. 

1/ds, èdi. ach. jaux, utn., démos sur ASOO +. Envoyai 
disk pour Hsta. Cher. club. Laurent HAUFASTE, 65, rua 
de Vvdun, 81800 Galllac. 

Char.contacBsurAmigapourécli.gaux,uUI„démos et 
dam. pub. OIMer QLIAEGERE, 24, rue Henri Ghss- 
qulara, 68165 Fachs Tftutiwsnil. Tél. : 20928681 

Chercha contacta pour éctianga jeux. utIPtaires, OeiiKa. 
VOS (tualdusa jairi. Frédéric LE DU, 4, allée daa 
vargara, 84170 la-Panaux-sur-Mama. 


Ech. astis PC. Posa. Epie. Elsnam. Duna. Oartissad, Indy 
4, Bergen, Laurabon, Déb. blanvanus, Réponas assurée. 
Haasan ABOEUCRIM, 14, rua SUn de Bourdon. 80000 
Amlana. Tél. : 22.92.72.80 

Chorene comecia sur A SQO pour éenangea ds jeux et 
iihla. Env. Haie. Fiédério MARCHAND. Monlgardult, 
81180 EoPUOhe. Tél. : 33.36.70.00 

Echange |x MégeOiwe Fit. contra |sui A600 du vds. 
prix : 230 F pléca Patrick TARADE, oliei AugueriSUd, 
17600 St-Maidal-M-imatsmi. Tél. : 46.48.07.63 


Ech., vds |x aur ST de 16 é 90 F. Pesa. Epie. Mokar, 
WlYF. Simpeori, TIpoh. Anothenn. Haritdulii. Lotus 2, 
Firasam, Rob 3. NIcolilTHIBAUDIN, 1, ma Cal. Robarl. 
21170 Sl-Jaan da Loana. Tél, : 80,28.00.08 


Ech. |x ASOO unl«. déb. Cher. CP KCS, cari, pour A900. 
pdx : 1 600 F. Poaa >«s ]x pas chars, écn. cartes 
Uppsrdack. SlSphana MAlQRQT. Tél. : 63.61.37.88 

Ech. jx sur Amlga. Liumnl TAULET, 24, rua da Fleny, 
7380 Quaiagnon (Bllpigua). 

Ech ou vda |x sur Amlga. Envoyez vos llitai. Richard 
REISMAN, 38, rua du Maréchal Joffia, 78100 St- 
Sarmaln-en-Uya. Tél. : 38.73.68.03. 


Chai, contacta sénsux sur STF-E grand prix. EpK. 
délivrincB. VrMm, anv. Haie. Rép. Aaauréa é AûDlil 
Hervé CIURELLO, La Vabra, béOnienl Bt, B3170 
Brignolea. Tél. : M.6B.1B45. 


Rach. daa conlacls sur ST pour échangas sympas al 
durablas. cher. Dragon Braarii (original: 100). BervoH 
EGAL avenue daa Ulai, Lot Loupial, 64000 PAU. 

Ech. jx, unis, démos sur Amlga. Envoyez liais. Raphaél 
MOUGIN, le PlalPh, 73140 Saint-Casaln. Tél.: 
7B.a8.0194. 


ASDD cliarcna contacts ctnl al rapide pour ech. jx et 
démis, ach. lecteur ext. 3/2, pi - 300 F Max cnadot 
B’abst. Arnaud BZYMANSKI, 25, rua da la Gravléra, 
B63ta Wlltelehclm. Tél.: B8.59.39.64. 

Chertne oomacs aympaa pour écrianger pi al démos sur 
Atari Sts. F. envoyer liste Rép. saturée. Fabrice DES- 
CHAVWER, 6S, ellée des cerlalera, Baeuiélour, 60400 
Noyon. Tél,: 44.44.18.07. 

Ech. sur Amlga ong. ppaainiilié eenaible Soccsi - 
TlB-ori - Croisière • Shika v. o,33. Envoyai liste 
coriire liste. C^lle CHEMAMA, 3, me du Galle da 
Giulle, 08440 Habshaim. 

Alad St chaicns contacta pr écnsnga |i ulilll éducaola. 
en. PIstol, WBBtpnaser. Envoyez Hata Jaan-Frarigala 
BE8THEAU, 1, ms daa Myotella, 57420Fleury. Tél.: 
87.5294.01. 

Charena contacta sériaux. Ourablai at rapides lur Amign 
SOOpouracn. jialuhii Envoy Listes David RONDELU, 
1, Impataa daa maqultarda, 30730 St-Mameit-Ou- 
Gard. Tél.: 6663 2 297. 

Abirient. attandon. ch. corr 50Q |i pour vous, rép a 
aaiuré al disk -r ümpra Sya' Sébastian G0URGIIE8, 
Lot de la Gara, 40420 BROCAS. 

Atari Sts et PC XT cherche contact SoRviaia al Hardwara 
• 08705 P3 • Sow - EriII et ou Marina, • La Maria • 
7. 46 Bvanua Foumacla, 13013 Mersallla. 

Cnercha conlacls aéneui at mpida pour écria. ]i sur Sta 
Vipom F29. Retallat or Eli Rvl Honda, Merci Raymond 
BROZEK, 13, rud daa Jatdinlara. 63100 Clarmonl- 
Feirand. Tél.: 73.233126. 

Ech. bi PC VGA (possède WC2. EtHc. Aces ot Pacific, 
Faiccn3..BelleUct. Mnkey 2.StAriiSk3.K05, Dune. 
F117 .) Guillaume 6ANCHARD, 3, plaça 6 Branly, 
83360 Plermntte. 

Ch conbet sénaux al mpida pour PC fx util déme, rép 
assu envoy Irstectreenv bmbrée Florent LEPORT, 1. 
pasaage Brltannlciis, 77188 Nolslal. 

Ech. Wargames el jx do slragégia sur PC TS format et 
Amlga Jean-Philippe HAMMER, 15. rue Tarede, 
67000 Stmabourg. Tél. : 88.61.33.43. 

Atari éch. ou vds nhi |i (SoHs Oocs. udls) Cn. contecta 
rjursblsB, anv vos listsa, rép asauréa Bmno LDUBET, 
Le Chantarosa, rue Paul Laubet, 26200 Montéilmar. 

Ch. Contact sur SI pour éch Jeux poss Epie, parasol 
Slar. Laanoer. Olhriar CHARBONNEAU, 37, me Bre- 
bxnaeise, 49380 Choisi. Tél.: 41.820234. 

Sur Amiga char, contact Pèa sérieux avec tbula per¬ 
sonne pouvant m'Boprendra IP prpgremmaOon (aaaem- 
Oleur. Basic. C. Seka, Amna. sel. I. Ronuln IIOTTI, 13, 
ma du Canal, 642T0 Saplas-d-Beam (PA). Tél.: 
69.36.85.61. 


Amiga 50D rach. tout prog sur course de chevaux même 
Gestion. Psaiml BRACONNIER, 5, rua des TuRpaa, 
65700 SIenay. 

Ecri. 100IX Amigs cm GamsGsar ou PC angine GT. Ach. 
cons. ne maidhant plus de 0 é 400 F. Oasben LAURENT, 
Raacol, 03250 Ferrléra-sur-Slehon. Tél. : 
70.41.1288. 

Atadalechsr ctaet sur aoucnes-du-Rhénaa pour éch jx 
OP uni. Rép aesuréesslenv * bmO PnicalLABRtERE, 
pv. de la Camargue, 13140 MIramai. Tél.: 
80.9832.16. 

Ech. JX util. Dames sur 1040 STE. Duisbla it aéil4ui. 
Env llsie Frédéric PEGE, 7, rue Moiart, 781H 
Thouira. TM. : 48.88.98.69. 

Char, contact sérieux et OuraDla sur A. 500 pour éch. jx et 
um. Env lleta papier ou dllh. Olivier DE8AE0ERE, 24, 
me Henri Qhiagulére, 69165 Eachee ThumtsnII. TM. : 
20.62.88,91, 

Ech MSI! + man • t plat. • 4 jx (Michay. GMdsn axe. 
Alix Kid, Opération Wolf) cire MD a- 2 man. 4 Sonic 4 
XIO enaméléon Thomas SPIERCKEL lai Mllandaa, 
24260 Caslelnoud-lB-Chapello, Tél. : 63.28.53.66. 

A900 ch. corroep. pour éch. dans la bonne humeur. 
Coritacla duiables, sérieux et rapides Jean-Pau' 
VAcixiE, 4, ma Michelet, 47200 Marmande. 

Ecn, nbx progs sut PC toue (onnala Rsoh Elemam, 
WC2. Dune, WI2 Env vos iNIss. Stéphane CHAM- 
BRAGNE, Le Ootrieria Bculounsix, 24310 Brannms. 
Ttl. : 53.06.78.A3. 

ASOO cher coptscls OéOulanla bienvenus. Okvlei MOU- 
NIER. 36 me AmbrolM Paré, 42240 Uilleux. 

Ech. Il Amlga (udl.) cbe cens ppnaoie el cbe jx cens, 
(snv. Hata + lettre umbréaj. Guillaume SEVE, 6, Im¬ 
passe des Liurlars, 71660 Chernsy, Tél.: 
65.34.99.64. 

Ech. ech. (x sur Amlga 600. Vds ieu Neo-Geo - Super 
Spy- pi: 500 P. Stéphens FOURNIER, 11 hla, me de 
l'Eglise. 93410 Vaujoura. 

Vds éch |x Amiga é px Impeiboie. Demandez hsie el 
env. vous lista de recherche Régis F0RTUN,14,ruede 
Chsrstrit, 44800 SaInt-HsriHaln. 

Ech. JX sur AT.ST conlacl sériaux. Rép assurés (pos- 
aéOt : Vrootn. Opsrstlon Sleaith, Fraal court 2...) Ray- 
neld COUPE, rua du Slade, 30128 Garons. Tél,: 
86.70.01.10. 

Char, cenlaid sut ASOO Unir), dans le Nord. Léo DE- 
GREllE, 1, me la Conss Putsila, S8440 SsInl-AuDIn. 

ASOO chtr. contact pour ton. de |x Demos udl. Vda jx sur 
Sega 6 Dits Sleglrlad MOUNISSENS, 319, Ml. de 
Pavln, 33140 CadaulBC. 


Amlga 600 rach. contarria uhl. |i solullona Uniq. A600. 
Jean-NDM CLAIR, BP 304,13263 MaraMIle cadax 07. 
Tél. ; 916466.72 

Poss. Nso-Geo et char contact sur Lyon seul Son., préL 
ach Rodolphe QUILLARD, 27, me du Bourdpnnuls. 
88008 Valse. TM. : 7863.9286 


Ech. GBoy 4 13 jx (dbls OragprL Simpson, Bugs Bunny 
2, etc) 4 Case Boy, Wlds Boy, Game LgM cm Nso-Geo 
4 Fatal Fury Jean-Mero HANGARNIER. 30 A, quai Ou 
Ssyjei, 1201 Ganévo. Tél. : D22.7. 31.8168. 

Ech. oool si sympa sur Amlga, loua domaines surtout 
uHI. Educ., anv. lista, rtp. tOO %. Maurice DE SOUU, 
Le BHemay, 42140 Grsmmond. Tél.: 77,20.79.81. 

Ech ou hOh. de ix sur Atari ST. Sandm ABRASSART, 
rus Jeeeph-aiOsa 43, 7060 Fratntriet lealglque). 

ASOO : Cher, cunlacis sérieux. Env lists. D6b. Nsriva- 
nui Rép.ass.LeuranlSTURM.LsRottdtaVsrila.rta 
de Mpniréal. 32100 Corndom. 


Sch jx Atari SI cbe ix ASOO 4 30 jx eu vida 800 F le II 
Roger BORDJAN, oKé Juin AuHret, tour 7, 8370^ 
Drancy. T^: (18-1) 4638,76.63. , 

'"Ch. cent ASOO Env liste. Posa. W, Vds Doc Populoua. 

NIcMaa AVME, 28, mu da Alpu, 28000 Valence. 
SïM. : 76.693339. 


Ecn. 2D |H eue I orig ccmplel IMRe -r notlcaj Rech. 
loue les |i Ou Bitmap Brothers. Yoann DU8REUIL, 86, 
me HuulB d'Aulnuy, 41600 Mer. 


Dec. sur Amlga char corrtscl pour éch. |i et tnto. Env. 
Haie. BubrlM HENRIQUES, 4 bla, rue Auguilt Hudlcr, 
77330 Ozolr-lB-Ferrlére. 


Atari ech. Ués nbx log. ji. util, midi. etc... Env. Haie ou 
tél. le eolr. Patrich CRESPIN, 6 Venelle Cambetls, 
45000 Orléans. Tél.: 38.721676. 


Ech. jx sur ASOO al 500 plue. Richard LAVIGN6 La 
Uarronnieis. 1460D Honfleur. 

Voua êtes un passionné d'Amiga. ekas onnIacQz-mpl. 
Vds nbx jx et Demos Thierry HDINAU, BP 16,1370 
JedoCgne. DelgiQue. TM.: 01061.0616 

PC VGA 51/4 et 31/2 iFi. cpnaota sér. el sympa pour 
éch. legs jx et udl Pucel RIKIRIGUEZ, 12, me CépBe 
Dupant, 95876 Bezons Tél.: (16-1)38.969277. 

Bth. tni vds |x. udl. sur Amlga. DéDut. accepL Env. disk 
4 llmpre pour rép. Olfvlnr VANDEM-OETGLAER, 7, rua 
Charlai Gounod, 94440 Sanleny. Tél. : (16- 
1)4688.04.00. 

Cher, conlacls sér. pour éch. Vds CaOavar 90 F. Motor 
Massacre eOF. BatUs Command EDF Thundet Blade 
80 F. Sébastien NIOALOT, 416 chtmln da Chèna. 
Tel.: 83.86.30.11. 

Ecn. jx sur PC VGA, posa. Mpnhey laland 2, Fnlpon 3.0, 
TennlsCup2.elC. HonréFEHLMANN.MA.niOlIflnl, 
67600 BaldanuM. TM. : 88.86.36.67. 


Ecn {1 sur ASOO 4 chère, contact sérieux déOutanis ch 
réponse aeaurée Stéphane BOUCHET, Chemin du Va¬ 
lero Allemcgne, onio Thoiry. 

Rach. contact aéiieui pour Amlga. pas aéneui s'abat 
unlgusment prés de Lille Thomii MOUDUET, 14, me 
Oigartne, 99130 WeHIgnles. TM, : 20.86.16.61, 

Amlga SCO cher, conlacl sér. pour éch. pce. liste 
Importants sch Egal Soft Ce l'Aitrulugle si Sofi Nazi M 
Chs. HeivS AI1ZI88E, 28, ru Rimonat, 33000 B«r- 
deeui. 

Ecn, contact eur Amlge elPClS 1/4). Envoyez DteKpour 
liste, iM). astur. Olivia PIR80N, 26, me de la FerBt. 
6870 Tenntville 6e)Bl<lut. 

Ech. |i Amlge eu ceiuucne Maeter Syaléme coniri 
cartouche Game Gear. Sébeahen BERTHÉLOOT, 72, rue 
da la Teeaa, 68200 Toumulng. TM. t 20.70.06.11. 

Cher, ccnlzcta eérleui et lapldM peur échanger |i il util. 
sur Amsuad CFC 6128, env. lisle. Corinna RORIVE, 16, 
ru Jula Vellta. 69310 Orchla. 

Ecri. nu vda jx peur PC (31/2 S 1/41 Couniopwn Wng 
Commander. Dune, Indy 3, Blues BidUiers, Lemmlngs 
NIcolaB TDR8I, 6, me de la Louve, 92310 Sévrae. 

Vds éch. jx udl. Dsmos sur Amlga Franck SALINAS, 6. 
me de lé Cage, 76000 Rouen. Tél.: 35.70.4168. 

Ech. jx Lankhpr ctre jx Lanknor env. Hat. jx Oanlel 
EXPOSITO, B, me du Ch. da far, 84780 Hendaye. TM. : 
59208388 


Ech logiciels de p:sur PC 3.5 FebHa CARTON, ISbie, 
iw G.-F. Rsvolller, 42650 St-Jwn-Bcnneicnds. Tél, : 
77.65.20.61. 

ST-Je dlgilelia v» muslouee' Env. vot K7 :36 F disk ol 
port compris Précleez Icnnal log souhaite Guy LANGE, 
quartier SI Poire OcMOenlBl, 63550 Vlbauben. 

PC Cher. ermlBCt pour jx (Elemam. Heroes 357, Spaed- 
bal! III Envoyez liste Tis prep etuOléa. Claude HAAS. 
10, me de Mutlerahoitz, 67800 EbereriMm. 

A5D0 Cher, corilacts séhsux pour éch jx et éduceura. 
Frinen LEGOUVERNEUR, 7 tria, ru des VIolsHa, 
94800 CoriRine. 

Club FC Cher, corilact pour éch. de Fres Shste el d'rdésa. 
euitcul Dvlds de Uucs si satucsi. INPORMATIC PLUS, 2 
me des Olcrletta, 36100 La Berdu. 

Ecn. loglcisls musique midi pour Alan 4 arme MT 
32/D.110. Jaan-Yvu CAIONHEC, 22 me de aodmin, 
29460 Le Relecq-Kerhucri. T4I. : 9628.40.34. 

Débute aur PC cher, conlacl sér. pour éch. jx st ubi. Env. 
liste. Stéphane TRIBORD, 45 hli, av. da la Mcrelle, 
77420 Champs-Bur-Mime. TM. : 60.06.74.82 

Vds jx MSX cng. Chai, conlacl peur éch. de |x : pose nbx 
new3:XAK3, Fray, V5 3, SesdotOiegpn.. Christophe 
SCHLQUPT, 8, me da CapuMna, 67530 COurrnllB- 
sur-Hled. Tél. : 87.6462.80. 

Ecn. )X Dsmos util, sur ASOO. Rép. ass. Stéphane 
GRANDCOINE. 9, ma Camille PMeten, 33160 Canon. 


Chat, ccnlarria super CPCI pour éch jx mil Henri 
HEBRAIL, 5, place du Géra. 31770 Cclcmlar. 

Rsen. LSD disk é sch. eu t éch. el plus al aIRhIlé JcM 
DREOI/r, 16, av. Merle Lduranoln, 87260 Umoga. 
Tél. : 65.39.43.24. 

Cher ccnDclB sur 1040 STE 12-13 ans ai peu 
Ludovic MIlllOT, 2 me Victor Hugo, 68820 Grsve- 
llna. Tél. : 28.56.48.82. 

Ecn, ech. vda |x sur ST é bu prix, mes. Grand Prix, Epie, 
Rebocop 3. Branlalav PERIC, 71 Pis,'bd Barbée, 78016 
Paris. Tél.: (18-1)428661.78. 

A5D0 rech. conlscle peur éch. ja-DP-oémoé-sourca ubl. 
ei aidé pour |i. Fabien TI6SIERE5, Soua-Bardi, 
CK-195a St-Léenard. TM.: 027/312184. 

Cher, ccnlict pour Sch. jx sur 1040 STE. Ftédiric 
BOURU, 14, ru Vlllera Pré, 56400 Guey. 

Ech |i aur Amlga (Hul. en Sulsae). Yves BUCHER. 1686 
CudraNn. Sulsas. TM.: 037.77.2261. 

Ecri. |x sur ST el ech. |x sur MD. nbx jx sur ST. Face ctf, 
Mcklar. etc... Mohamed GUENINECHE 12, rui P. Pi¬ 
casso, ^000 Bobigny, TM.: (16-1)08.32.78.95. 

Ech. jx St util pour SI 28. Env. Ilslu. Ach. disk vierge ou 
non. PstH prix. SIéphane JAICH, 37, me du Caglre. 
31100 Tcuipuu. Tél. : 62.14.41.80. 

Cher, corup. sur ASOO 4 de préf. en Sinus. DébJtsnl 
Env. lisle ris ix si poss Lucien VON GUNTEN, 1588 
Monlet/Cudrefln. Sulese. 
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AMI CllpMpaurMK>mqMCIuMAni>ga«i<(iplt 
aino qut Fwulnw Rép mm SMphtit LOT, <4. 
•Ha Ha DanuHa, 92000 Nantarra. 


Radi contict>»li map oauttOi (ikkST Eav ilM 
R4p MU' Cni1aum'XU9Sn,32,rwa’lb>olalana, 
SS200 RaniiM, 


Qw caract im tmiga Sylvain AKRT, LM Roui- 
aaaua. 10110 S1-M«lln H'AuilQiiy. Ttl. : 4t.HH47. 


Cnar groomaur SM pam co nvaiaBn da )a Amoa IBS % 
SS Amal) Gania KIct-CW T« nW ou WaaK-a'icl. TM. : 
00.00.38.00. 


tniiga SOO enar. contact aympa at durtMa nom MH fi 
al Litii. Onv Ma Mn-Luc OUVAL 40, nw Maitaani, 
00200 Touicolno. TM. : 2020.10.14. 


CB4(dianilcii >«00011 Mmoa.ijW Em Ma.fOa 
«a contacta «ralMal MatUVau JONTr. 18. rua H 
Olialaoauro, 07444 AMno. 


Qmtconlacliaéf airaactaurAoUDU'Ctiaranta pour éch 
|> at uW aui Atari STF-E En» Ma DMIar CAMPE. 8, 
rtaimwa U VipiiM, 17400 AaiMiN-la-OIraud. 


Een 801 vtt|>cixPCVQA31/2lpoaa Etamaffl. Ouna. 
EpK |Ato aaa. Patrick 8EA0ME, La Cnil Homtirdl- 
l••-CA•Vl•l•ullla•, 18100 La Cliaulay. TU.: 
40.7483.44. 


AOl.ouMi noajjiiurASOO Aacn anpagaCeuPaacO 
Jawi-Man CWHr, rtalOanca Paul BowarO, 12. «ual 
H CIwnpanaL 18100 «taon. T4L ; 48.718846. 


V« PU tell k 4000 AacH cpntacti OOP Wamiaiiua. 

BnuiP VMteAinilENSElWt 08, rua Rooar Salangn, 
90133 Bray^MN. TM. : 282B8S86. 

PC 388 VGA Ml. P (po» Ouna, AnoViai Wend. Supar 
Ski2. Supai Tatra,..l LipnalAUGUSTE. 188, nia An«4 
Makiui. 38820 CraHaa. 


Cnupa de Scananatn. v« acanartoa complaB at angl- 
nauiipixii|>IAvnntuii. Ida..) atapm Damoa FaPrlM 
BaTRAND. Bat 0, Nuratro 0, oH la VamPia. 71300 
Momcaau'laa-llInM. 


Een nOi K aur ST. lacn Danoa. aounaa ai doca En 
Ma dpaapn UII9ALO. 21, rua H WvaOaa. 8180 
AnOMuaa (BalOIOMI. TM. : 071/828620. 


Een kaimn lurAirlgp Ernanck CHAAPfKTIEA. H, 
lua GpHcAua, 04820 VHIarvla-MiinUBmi. 


Char contacta atr aur PC. pourtch. acn ou via Oa p at 
un «I aulin lui Manailla OUvIaf PEARIN, rtaMana 
M landan. 13009 MaraaWa. TM. : 91.40.38.12 


Een il aw Anlgn al Alwl «n irnioa MO a Ma pi at 
vda ABn 8» STE > J> Stéphana FERNANDE8, 2, 
larraaaa du Parc, 78019 Parla. Ttl.: (16- 
1)40.34.2734. 


Een |> am C64 Otrald ARWRE. CaHi 04.14210 
Barnn-aur-Odpn. 


enar.contactBM pourM lialiilll 8uice4/l26 Ppm 
lUuaWOOOkig Atp aaa WlUm BOVLESTM. 12. rw 
Marcal CaeAln. 76700 Goniravllla l’Orcliar. T4I.: 
30470320. 


Lourdaui Eric, l'al coruotélamanl perdu lea coord»in4aa 
al dune al lu ka catta annonce. Ittaplwie.inoll Arnaud 
LEROY, 2. ma dM Mattialina, 62040 FMurbibi. TM. : 
21.276214. 


Qiar. cpmacb sympa sur A500 pouf ten ji lAO al 
dtnw EmmaiHial BBIA. TM : 87.IM.W26. 


ST cdol tch p: a>K ccntacl rapide, stnaux En kaa 
ntp ans. JoOl JANUS, 07, ris H Suanmoa. 07100 
THonvIHa. TM. : B2627062 


Een RstprPo aijiPCSOO. lacn cane wtion BoardPC 
al Pan ddpiaura Faim ottia Oamlan MARTIN, 256, ma 
SaM Mamn, 14110 Conda-aur-NoIraau. 

Ctiar. M. ji aur Amipa 500 al uM En kaie Rtp aaa 
NIdPin ESCAILLET, 10, ma du Oualiac, 021D0 CMIa. 
Tai.: 21.30.40.00. 

Een G8 9 k M etrs UO ix PU Lyu du GG ou 4utm v» 
1O0DF la R FSM) MALV, 3. ma d’Otlim. 93000 
OuPlony. TM.: (10-1)466607.31. 

PC VGA m Idmial) cliar amacta pour een k M uW. En 

Ma Rtp aaa Uuranl MARC, 30, rue du OrM de 
GaulN. OOiao Ottamenl. 

PC loua ipnnn ensi comacB iM pour tcn noieiale. 
Env Ma CMlatPpna TAOURIAU)L 8, ma NouvalM. 
0230 ThMiaen. OaloltuP 

PC36031/2aIS1/4dtp raon cnntacBpour ldi a« al 
aympp Env kab Raen. uisama doaS DilaiTy LA- 
TOUILLE, 4, ms MaitlH PradM, 07000 UmsoM. 

Een ji al Lm sur PC VGA. anv Ma Rkp aaa Rlcnard 
DAHIELLOU, 14, MIH dM Fapna, 66000 MouMaron- 
b-CapW. TM.: 01.3863.48. 

Een aak rna« aunsul doca k. vH •«> 4800 Rtp aaa 
Een eympa rSoïklai Yvm GARAOEDIAN, L« Alma, 
R3S00 VUwi-HR-Vankin. TM. : 92.7880.96. 

Een npi k. Damn. ulk. sur ST/STE (Hook. Pusn Oral. 
EMra 2. ale. I Dtp. PWivcnua Ecflra M pril Eitc 
PtCNON, La Bulslib, 37300 Jpua-las-Touri. TM. : 
4763.30.70. 

V« M. acn |i am ASOO inonM anwr Env kau 
OHMar FRUOERE, 18 M LMb Tarrtar, 2B100 Draui. 

PC VGA 31i2 n 51/4 etier contteb peut M log. Env 
Ma Rtp aaa JtfOma PROVIUE, 70, ma l'AbM « 
l'Epta, 33000 BOrdawi. 

PC 3.5' VGA. tcn. )!. pose Stsitrak. UmWrworkt, Ouna. 
Monkay2.AiiollwW«ld.MM3 YacKia TA06NE, 7. 
ms n Lon. 74200 Ttionon. TM. : 50.7123.55. 


Codai aiptrmemt aw PC moi. 6n«n musc pow 
tnmer gracia IdtM. Olani « donna iwniaw ppiioa' 
Rkia AlaiMIdit ROBA, 53, ma OmnH, 7060 Har- 
MiMs. IMoIqua. 

Een ou un Son sur ASOO Een aur aupei Nniann. 
aupar Soccer ou v« 349 F en uns canducriH 
LJpnM VIAAT, 3, plaM «U MarcM, 51190 b Mtarkl- 
ur-Ogtr. TM. : 20.87.90.17. 

EcUduvMiiMiilllauiSTalPCEcncan Lyn>. SPC, 
IMdSsi).<cn bel died powlG/tE RleluM CAYRAT, 
8, ma Champalban, 07200 Aubanaa. 

Een.p:tur31/8baVoysgaumOuiainM + SimCuy • 
pppuicua en Gon MM Imlv 800 Ran)ainln OUYON, 
13, rua San Danlala, 61130 Allkiren. Ttl.; 
89.4022.08 


iniiga 900 en*, conaci pour ten dt k m « «moi 
En ka» cnrblaplwB0UCHE2 Faraud Ooudourvilb, 
82400 VaboM d'Apan. 

Clw contutt atr al rapldea pow acn » u uM sur 
AiMgs 800 Env Ml PalilM NATALMI, 5, av. EdM 
CaivsR, 63400 Hytm. 7M. : 94280862. 

Raen comicls tér sur ASOO pow écH k. «mes. uMi. 
Env Me Prtdtilc OURANQ, B, ms HouetiarO, 87200 
SsrTsgusinlnss. 

PC 3t/2 ctoi comacta pour ton loga ai iitk En Us 
Rtp. aasurtpa Ssndrtno DELHAYE, Lu Ylsllba- 
Forgu, 08800 Ravin. 

enar. constp pow ion « k Aun 920 STE Arnaud 
FEHMIN, 43. IV. du PitaHbiit Coty, 14000 Cun. 

Char. dPnlaci aur Nnna. pour ten k. uW . «mu Env 
Ms rtp. lOOb JnnSZAeO.IS.maduJurt.OOlM 
Cltavinnu-bp-GrinM. 

VHnPiloiialPupiswST PoM.E(kc.Adi]enia.laliai, 
Fka at «a. Populpus 2, Kaviual Tm. Hook, Lurt.. 
Yann LOSSOUARN. Ramann, 28270 PkHiiwvaiM. 
TM.: 0803.11.71. 


Bon pour une annonce g ratuite 


Éa 1 v/e 2 lisiblement en caractère d'imprimerie le texte de votre annonce 
(une lettre par case, une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal. vous devez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe¬ 
tites annonces sont gratuites. Seitles les annoiTces rédigées sur le bon B 
découper original de CE numéro, valable pour UNE seule petite an¬ 
nonce. seront publiées. Nexjs publierons prlorilBlremenl les annonces 
des lecteurs abonnés, qui joindront l'éliquetle d'expédition de leur der¬ 
nier numéro ou une demande d'abonnement. Nous éliminerons Impi¬ 
toyablement les annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pi¬ 


rates. La loi du 3 juillet 1985 (article 47) n'autorUe qu'une co¬ 
pie de sauvegarde pour l'usage privé de celui à qui est fourni le 
logiciel, Toute autre reproduction d'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que • la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une amen¬ 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement -, Nousvousiappelons enfin que les annonces sont réser¬ 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées 6 des Rns profes¬ 
sionnelles ou commerciales. 
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Qw pnigmeur, giHii mi «nuga dm» citm» <M 
MW IMiHclue Ung MntilH (mMVIWWMN. 

La* IwWn, ns, me «U Mtrantn, 13013 «iangat. 

IM.. ii.7ao».a2. 

B»iM0*}mw> •6P'* aWO W cMUCOanc 
nn 11 Mon* oee *•** ou oc* iSOOf SitmÉn 
omfui. ChanWi M SowHn, 13200 Mot. TM. : 
W.Ot.MOI 

Ciw conacB OUI PC oenom tl'opu» »*1oim*l trw 
«n Atp on MMCMIMWC*, 1. mattCMi^ 
iM. nmi fl*. 

aai wr tiMga DOM-MJO iomi F PW. uM, aaRM. 

Wm lC VOiEjiI 1 SMooiMK» pono)** Lieronl 
MOUttY. 3, me Hanoi* «IM. 01000 Oowv-w- 
•ntu. TM: 74.71.Tt.M. 

MKKtootdelOcliOll'Ecn mUkiSTou Onu** 
SOO VO* Dln MM* BOiMOenM Oe MM MMilC 
Wfil rr~f1*' I. equei* Sem-aiHolne. 77370 Hingl*. 
TM. : «400^003. 

Ml MPC31/2i<o««Huratienoan Pooe DunoKOS. 
VK2 Em M Un •*• OntO OUCI*. «0. CMH 
ttiweowe, 3*000 Mo m ooWof. 

UOO.iocti contacaiM poMte* Oe* p. iM et OMno* 

• rec* nwoKieni el giwniein JOMnr PIMBI. Z 
me «0 TMeu, «3170 /WMre. TM. : 7320.12.01. 

PC VU* oMi coulKt pou «en n OMW Nam el a* 
p«f«n«oa Mtinieu oafPOOTE. *3, me «e NeMy, 
«300 NeniM. 

VMéen. KO puMMOLPoe Anooier«MO.Oooitra 
pou un cadivre AoOocop 3. PMMa avanlue. aM 
Beeom HOUSS. «0, me JuM Owooe, U21S. Me- 
eon.î«L: 27.302901. 

Eon el va log au Anipa Em Ma au 07 Pep an. 
Ilanan CASTREC, 1, MHeDu CeuW. 22S00 PennoeL 
TM. : «20.7B.1t 

Edv |> «tmo*. uaH au Anga Hoger et SyPn*) 
■UMMCm. OMfOn St-JoaapM B«3SO Caunkenn. 
Tai: 90.70.73.07. 

STanmalMlog loen œmacasM lapmesatiluaUn. 
Em «a Mp an Plaçai ESSWMD, 3, ma Ma 
RoMara. 3S120 Baguar PIcaft. TM. ; HAB.1097. 

Ecn JalliBliBr 2 .'nieP*ft*aaan*nl.Epic.iwPCÆaA- 
VU. en VK2 ou aune OOolir PALAMORT, Ai«e- 
rocH*. une la CHange. IM. : B3.08.0UO. 

A500 f en « Pèmal • Mm. -v Bpi -• tMvMQli TOe 
n BH en MO -r Maga CO ou SPC ou SHES Ml OU 
«U 2990F Raoul PROOtCA. t. me «0 CMegne. 
29000 Oacincon. TM. : tlOtlOat. 

loao STF • ASOO liMo) enu conep pou «en Em 
Ma. AMI CWCOT, B.P. 133.0000 IWga *. Balglqua. 

EeAa>gliliMiulO«QSTE.SulBlniatIiorloMca«« 
(oncama a MA.0 EmmanuM OaKROUE. «4731B, 
ma NMn. BOlOO RouMa. 

CM «en Eye 01 m BMmmi en Mma 6 (PC AT 
3»l2MH2«40IQailauPC OHuiir DUPONT, ma «aa 
hWiim 37. S«1 lanalTl-WliCDUit OMOlOua. TM. : 
071/9027.71. 

MI1920STP« man*. vp.cnAlarlBTOSTEopou 
ivK 1(1 Maga M mtmain CyMNa LautiR. IA. tran« 
Rua. B2173 Oouyigny BeyeIRii. 7M : 21.7224.11 

Ecn liloualomiaBanVGA Pou Ouno.noya Hcnkay 
2 FiOMfle PAMB. 1 rut M CamtOn. 77AOO Damg- 
min. 

CWi oWKMM au STE nomwaia ko muaOiit. 
Vnom.CrwPrlcaO Utta nomm OUROC. CaRtuBM- 
M-4tu>-E9llta. 70000 Tout. 

Ecn ouva|iAan920 1040STFST| VaMHaSOTO.t 
ma mm. 9ABCO OAMira. TM : «7222421 

Peten i>v. iW. .V DoociinvFuio Poat. noy «. Peaa 
et Paengua Mc WMaa Cm. 11 pMcadii Don»- 
Mt, B2«B0 CouOtyola. TM : (It-I| «7.7t.1A21. 

Amigt/Alsi 1010 STT cnw P «orna. Mla M comon 
3tni^ JOUROAM. tS, M KMannaii. tSM CM- 
tatuOUI. TM. : 37.46202O 

Cher eontacia ati au STE «PucaWs. lAl p Rtp. a 
Haa. rapOW uiurta AM 61X0(0. 1 paie A 
VWOUl M«u«M 2HI0 Srtn. 


P 


etites 


nnonces 


Ow cencactiM tympaa vS 20 STSTEoou«cn pM 
«tmoa Dam EYRAUD, 30730 Bal M a la LMtRao. 
TM.. 7 «.I 22 « 20 . 

toKU«i.ainKa.aKauAMii 6 T.E F, DM accapL 
R «0 a» ItmiM POUX. BorOM. «3310 Radiafail- 
MonMOM. TM ' r 3 .BS 2 BJB. 



i 


WuaaanR atoamaMnigaT JonKa 1 Dk > Unora 
P0U1 aoa «a < 700 SMpnana DRAXIER, 9 . rua 6 . 
Baagiiln, 99010 laaoUn. 


Anoeneon « «avawppaun Vaiw leyindta «ta paa- 
RonnM Ouvan 1 Mua yoa pnHett ContacW-KM 
TvaWaa, B. rut « TtMK. BBIOO Ptrpignan. TM : 
«202021 


E(A 0 au ASOO Env ataa ma a Mn aana 9I2 Ke > 
m> pa 290F 0**H THOMAS. 30. m «e I MM, 
03143 Anoaa. 

Ecn pPCV<iA3li2 9ltia«in BRaWIR. ISmaOa 
Matoan. 10390 SaM-lton-Miirao 

A9a0 «en ntl ft lAgeriy, Pioimx. vnom. HyOi 
Jaguar Adumi'a >am«v PantU sar. iM i PRMpoa 
MW. S ma 4a IMtttM. OTIM SartWeafO. TM : 
«J4.B170. 

EMiRMuWauABOOMpliBCyat «ta corrnp 
atraui AMia CHAAIOV. S ma au UN. 2MB0 
CharOia. IM. : 3721.1721. 

Chat eotiBCBluAmo* luaoMcMARTRIAOtlI.ni* 

vaar Dwt«a. BHH ua. 

CRU nnM atr MrapMa pou «en N uM OP au 
Aini« bar Ma 1Haui«yCHA(UT.M.na4HHa*a 

Fraantyt. «2M0 Ra a M MM m aao n . 

PCclar eoMaeaM M ns rapoao pou «A p. i« 
bw Isa R«p«n OaMlflACOMRoroiiaPeNaa. 
laaw laarsy. TM. : 3121.132B. 

Faon conlKtsuAEOO > [OB Eyt ol n OonoMul 
LuoollMTpnpnKVP DoMSlAK«II.H.ma«ta 
PrMoiOna. 40110 H«m. TM : «4 37709? 

CHU eonaca«yRipniuAn«BOO ArRRonyFRAN- 
OEWCHE. 1S me Bot TrUIM. 707» 6nu«Mo. 
TM : 3S202023. 

Chu nw ooneca au AMgp pou «eh p. u le M 
«Mms SMaaOui KYa. rw Citakm STOn HMz. 
TM:t7222«24. 

CHU cormo. au Amgi Pnr «A ft n M auna 
NanMaSoecu.Oun HOdMeE j Jtaay VOLANTE. S 
ne Cuamana. 03170 B iai o iaa TM : «2027.71 

EA «a p. uH Oamm au Amh $l Env lan. i« 
nsum OtOuBUa nanvaiu W6A106AN6.7, m 
4sa MatMoat. 90339 TMaMiuii. 

tel SU MnW Jsmaa Pend 2 A* Armau GWOon 
Aeeipl que a'«À» «e Nancy SMpAint KOVACIC. a. 
•guara « a Hsaaen. SAMO eeiOiamRa. TM. ; 
«3210111 

Chu cuiaca aynoi M au PR EA N «U A5M 
ORdu C0U8RI. 1 ma «M Ptnoaan. 29800 Prt- 
lunoyMuv TM : «l.«13S2« 

Chu caracaa«r iwSlpoutA p.iM auAlui VA 
Cioaam pou A CadiKi I30f ChraMt «RRWM. 
«3. M 4u Rt4e(L 130» MlillMl 

Ea' P «U «9« LiuioM SCHNEIDER. 2«1 rU 
4’0DaAa«t*«rH". «7300 SHitMoro. TM. ; 
H27.I42S. 

PCenr conacattr MOuMataurtpAToipoiiMni 
tiw Erw ata.rap nau«« i fmno CUHOl. «, «Ma 
4n Ormo. 317» «Monte. TM : «1.712021 

anga au conuca pou «a p m M ■ ocu 
IMUMI* En Mi OtaM MOHAN. U Vl|m. 30170 
tnu. 

PC chu ctiacBpouOA pavuH M lAI mums 
(rn iMasoulM «AaMPlBJRY.ISn.LamPaoat. 
aOMIO HerM. TM r 0S31472S. 

tel pSImUMkinRMaciniSntgU'iNi «pduDP 
suAmigaEa LaMcndraMM Mro CRBIOM. 
C2 01 «IIMFonMglM (Mol RaRo. TM: (10-301 
«272024. 

awaa 920 enu omca eooi. «pao* Stteaaan 
V1ND0WER6E «, tu. Oaadeu/OMia. 013» Oen- 
■WM. TM.; (10-1)«1772137. 

EA P aowM «ean. mon au *9». O noa M 
proAaua na paa M Jaui PMni TORHES, 79. «y. 
RMoc a PaOnoL 74310 Fayaroaa. TM. : 914*2721. 


ui naNaun DP peu ANd M Amo* (CM onn «more 
« 4F aiwgi. M (Ml DP DMualon. Il nu «a 
Varouon. 304» Hpirana. 

CMU au SUiutlaji A«RM 6F1 A Hoan POU 
nuMU dutia proim Char naucoon Dovpk 3 
lauinl RMIPASIE 09. ma 44 VtrOiin. r 0» OaWm 

Mot Hccu peu as an « au SU Amgi Mantgi- 
usM a McaM pou rsa«w a Mium Taaphenai 
nu DUM TNL 1 MUt M.«Aai4. 301» VMM- 
Mut. TM : 710421.73 


Ca»ia40nwiMt9F PouwtMnnoncMMWP 
an» dM duos * 7.90F A anm amga Th* 
ConuuM'a Oeaw»* CMS IM Martchan du Swl 
03*0 RtaMy-a-RAM. TM. : 70J32LH 

TM cliuAB «H lofa «ou yon Anugi (RP 0«mo. 
uM. iniiga. lOuU ConMcMa rru TMony JBTE 01, 
m » vaar PrtOn. 07» EMBo (OMMO u oI 

SMuaflwe chiDAany*auacinmMMai«Apna 
dMMt Hua longue CMoM OCHRRER. S me «1 
Bnigea. B0110 MaA. 

Ecrhez dn setnarw asac nn oiOisau WOw 
pitua RaymuidROUn.Sra.701»Theura.TM.: 
4B2721A2 

PC vonPCasioniaangaaaafa7Wi«aiian>Tha 
enaal gn» of «algiiin ' Su yA 1 Oarluiaa tenpaan 
CM*. III ay. «a roi SsMA 1070 «rvuiaa (M- 
glqwl. 

OAST-PC Jond«2antn(A220F •em. 
ccacouo'VuMHa 10FrtnnMmeni««e‘Cedia 
JEBOU. ai du Conchoui. 34360 Me nM gUC. TM ; 
93232191 

VcneidineaaA5T|lcriu>BH.dMnos.ieui 1 Tone 
a reueam pea Joidn I dnate HU lOponw Canae 
SAEllaapIniallOlayanuaP RooaanN. «9110 
U CunM B o ch anOa. 

Oi«tn*nanimpouconioLgro«a<tiiuucana. cedu. 
reKLaMpuiAmwa.dtP accapt aci*tW JaMuy 
TRAMOMTM. 3. ma «A» F aBl elM , 7012 Ru» (BM- 
MaM 7M. ' ««0214720 

CMDAmA.VOUBAUAazdHN.0P. lAHm OA 

AMMAl. PO DOX 3A. 62» OuMMI (OiM l aual 

Conni6FAlni«ra.racai«zM-Sara02- ameyez 
I M > non -• nrana • tOF m Imm AtuMi 
SCARAl, 1 Apoan ABU*. 13004 MuiollM. 

UoreuAMamnaSnrochorcM codu. GFK Muzik. 
Su», pou dn nwaigut*. Nak. magaam. o«n». 
Ouanr MouiH OMoMaa BacOon. BP 911 4020 
JURlH (tMoWM). TM : (Mil 611131 

EcMiA ou yen* tauL uH. dUhO POU AMn ST. PC au 
ABA-Pmann m SouchsaOnRKM MRiM. 3014 
LteDW kM 0*C. 

HaniJia ricnaiA* dn cpoua. graAaHi. muuka M 
tMPP*n pou a SdCOA Frann LtBM emyi OIMu, 31 

manu* 4a a Mann. 133» CataM 

tiM uoani raA pragramniu *9» peu mal N Ba 
l■•Slu mgus ConMcMi RMpn au K H 39 M Trta 
uganl'ültiitani Lflwær, 14. Imgnn «■ Ctan- 
•ut. «0720 M B on ri M A Mut. TM ; 7141T1A 

Urgui gniAa au AmiA ciaiAt Mig l i iiai SiriB. 
mOtMa. («01. ttm, amot. moiB. conHaai VI .37 
LauH* DUREUX. 6, m* Jm Marna. 741» Anne- 
inaan.TM.:S027JB2l 

Mumau ckM Man ST au ms nous prepne a 
ncaamis DP R«n« IBtZaXR. 37, ma leuHn 
SMyr. 930» LtaM. 


Cnisa Mno PM cMr mamg oodon. giipn«as 
aevpm Laorant LatOBIE SOI, ma Moral, BOB» 
DouM. TM : 37.37.4420 

Daa M 1 >mn «ua a lia 41N 30 lavK SA4DIM a 
chuche d'aena deOuMna pou nvretpenn Via' 
UuraiH LUCNW, U Otril 3M» Vemn. 

CrtManlA anzuaeentsci* t l'AmiA MCS4. 12 a, le 
nragmmma DP. acUMt. aurait Raniaienaz-veul. 
jeroiM QUnARD, H, ru HatiH Mehauma, 7*3» 
taonanen. TM.: (T(-l|3t2323.7l 

Aaraaoiu canacteuctie Env laaatpnip » w M 
aaudu (rip + na w) ThatiHa SWARD, «la Re- 
y6a>. 4, aBd* A MuoMgty. 33137 Mtrognai/ 
Jalaa. TM.' «.3141» 

OuB Aërt ST itnM danpiiM A SF. Hard cppau DWz 
vSOlin IM F wita aMhenBMn Aan ST. Tha 
Cempulu'i OempuDa CM». Lauram MATHOa/T, I, ru 
Ah MargsM 9(7» Prunary. TM.: 8137282( 

Ou» tm-AmlA racharAa matnona NHu ungw- 
IMM. VA daguaiae vargts. miu AtaocMOA 
intermatKW, C*M peetaa 1», lOOl lauatnN 

(SiAaL 

AA4mzai'Mi«AaicluOllracnplMngraMni Doviez- 
mu wn adrene. Nemhmin ayatiBgei JuRa ROGER, 
31, pian A M makia. «I24D Kayurtarg. 

CM» racMtetia adhtren peu idiaiA |i au AmA. 
OfvM PRKMI, 411 ru 3cM A moïK. 41 DI Jemsppa- 
iU-Meum (RMoiquI 

Nouveeu lanzine PC Conn 3lim»rsa 1190 F MEG 
APC SytvMn BWET. 11. reuM A Byins. 704» 
Tnsy. TM : G421tl3« 

tei.«A.aaNAniiA»AP™P‘>' NPCEl/4.reA 
pnelocep neOce « Liavam 4 GreuM crOttlen Rua 
BAUMIen WeM. BP 37. 77953 MoMayCruntyM. 

Gênai' Racevaz a dernu neniMo A *11 ftiMU A 
Skup •. Mnane dSdli stsi Snatp PCE-9» M aulm 
Pockea Compuara conn 3 dmerM 1220 F Le FeuHa 
A Sharp, eta M.Wenwr KLDMER, la pekl Tliln 
Bal 3*310 TuRIna. 

SMon A a CtABon WomialIqM Ms 34-29 oewm 
1M2 ««nlit pu Lpgmonne A Evy Plorant GON- 
DOUM. 36 d, ru Paul CMudM, «10» Eviy. TM. : 
(ie-1lM.«1.1l« M Fia. : n.TB».«7. 

MA ST tenHiga lagU Amn. uW DP. Seuma, 
MeendMvvoiH AHiandraDMAUHOT,4,ru4'AI- 
naflt. 4317 »eda Falma (t*l«lgu). TM. : (OlOt 
9621.19 

U Mnan • rEraaei h»» • SM iWponM pou 1 FF 
mort cempw Jeu «die eu cenioin H Acre ChHe- 
Hplm MCXRtCH, 41 ru JIA Martin. 382» Mul- 
heua. TM: M2l1l1fl 

l*cliieCFIvMPC3««0>33i71WFTTC Pou ton 
rinasignenianacemacaz patnck. PitHck «UERCHON, 
22. nii 4e lerrege. 79029 Parle. Tll. : (19- 
DOBJOS*» 

CMBorguiaeBurmiAUck-eflleTS/ilVU DéptchH' 
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Sauvez le ST ! 


Vous êtes nombreux 
à déplorer avec nous 
le nombre sans cesse 
décroissant de 
logiciels développés 
ou adaptés sur Atari 
ST. Plutôt que 
de rester les bras 
croisés, nous avons 
décidé d'agir ! 

L e ST va mal ”, « le ST est 
mort », - le Srest obsolète 
Partout, on entend ce genre 
de commentaires. Avant même 
d'avoir eu le temps de dire 
" Ouf 1 '■ la machine ü'Atan a été 
déclarée morte et enterrée. 

Les versions ST des plus grands 
jeux arrivent avec plusieurs mois 
de retard, . guand elles arrivent. 
Pourtant, le ST reste une bonne 
machine qui a encore des atouts 
dans sa manche. 

Alors, il faut agir I Agir, oui, mais 
tous ensemble. C'est pourquoi 
nous vous invitons à envoyer dès 
aujourd’hui une lettre de ce type 
à tous les éditeurs français afin 
de les faire réagir et de leur mon¬ 
trer que les ST-istes sont bel et 
bien là et prêts à soutenir leur 
machine préférée, 

Si vous voulez agir et tenter de 
sauver votre ordinateur, recopiez 
dès maintenant cette lettre-type 


(en indiquant vos coordonnées 
réelles) et envoyez-là au plus 
grand nombre possible d’éditeurs 
(voir notre liste d'adresse). 

La rédaction de 77/f 

EDITEURS 

LORICIEL ; 

7, rue du Fossé Blanc 
92 624 Gennevilliers cedex. 
COKTEL VISION : 

5, rue Jeanne-Braconnier. 

92 366 Meudon-la-forêt cedex. 
UBI-SOFT : 

8-10, rue de Valmy 

93 100 Montreuil. 
INFOGRAMES ; 

84, rue du 1 er mars 1943 
69 628 Villeurbanne cedex. 
MICRO'iDS ; 

58, chemin de la justice 
92 290 Chatenay Malabry. 
VIRGIN : 

233, rue de la Croix Nivert 
75 015 Paris. 

EXPOSE SOFTWARE : 

N*' 2A, rue tonin 
13 420 Magne. 

ACTIVISION/DISC COMPANY 

738, rue Yves Kermer 
92 100 Boulogne. 
PSYGNOSIS/E.A : 

12, rue de château d'eau 
69 410 Champagne au Mont 
d'or. 

DELPHINE SOFTWARE : 

150 Bd Haussman 
75 008 Paris. 


Emmanuel Duponf 
7, avenue Félix le Chat 
99666 Gofham City 


Nom de l'éditeur 

Adresse 

Ville 


OBJET : Sauver mon Atari STF/STE 

Madame, Monsieur, 

Possesseur d’un Atari ST. Je remarque avec déc^tlon que vous ne 
produisez plus ou très peu de jeux sur cette machine. Pourtant, 
J aimerais que mon Atari ne finisse pas au placard comme bien 
d'autre micros pour cause de piratage ou de marché parallèles 
j^œx. Je m'engage à acheter régulièrement un ou plusieurs tities 
ST. à condition, bien sûr, qu'ils soient de bonne qualité comme 
par exemple : 

(Ecrivez ici la liste de vos jeux préférés) 

Je reste persuadé que mon ST est une très bonne machine, supé¬ 
rieure à d'autres consoles ou micros. Alors, faites un effort, utilisez 
au mieux les capacités de la machine (en particulier du STE) et 
tous les Ataristes suivront. En espérant que vous tiendrez compte 
de ma lettre et que vous n 'enterrerez pas prématurément le ST 
Ludiquement vôtre. 

Signature 


TUT MICBOLOISBS -- 

911 ]'l nie du Colonel-Av»», 757S4 P«ns Cedex 15 
Tél. (16 11 «62 20 00. Télex 531 345 Fix 46 62 25 31 

Pour obœnir voire cotiespondMl diieoemenl, reraplacer les 4 demlere chiffres du standard car 
le numéro du poste entre parenlhèsca ^ 

Abonnement» ; tel (161)6438 0126 


RÉDACTION 

Rédkcteiir «n chef 

Jean-Michel BJotnèce (2184) 

Rédactost «r chef adjoint 

Dany {2l8fl 

Directeur artUtIqae 

Jean^Pierre Aldebvrt (2170) 

Seaéteire de rédectioo 

Sylvianti Abhamon 

Sédeeteur 

Goillaume Le Fennec (2194) 

Prmlèee maquettlete 

Chwtine Goutdai (214|| 

MequeKiale 

Marie José Estevem (2188) 

Photographe 

Eric RaJTiarcudri (2192) 

$«cr4tarle| 

•lulicrte van Paaschen (2196) 

Oet colUboré à ce ntundrg 

ITioniaj Alexandre. Francis Blanchard, Christine Buralto, Daniel Clttret. Corinne Cheoalain 
Uron Jean-Jacques, Daniel Cuirot Laurent Decombe, UutenI Defranee, Ejiubelh Eelevins 
£ül! N®*" * ■ ' OlMer HautefeuUle (chef de rubrique PC). Etninanuel 

MÜÜlt c M»'»'"!'''. Dogue de Mauve Marc 

AniH Brigitte Najac, Btuno Roltel, BHaitte SoudakoN, 

Spint, Devdd T4n4, JérAme Teueyre, Emmanuel Vigier 

MINITEL 3615 TILT gt 3615 TCPLUS 

Mane Poggi et Françoit ,liiiii,niie (22fWi 


ADMINISTRATION-GESTION 

9-11 13, rue du Colon.I-Avie, 75Î54 Par» Cedex 15 
Tél (1145 62 2000 

Olrgctaur d» la puMIcIcé 

Antoine l otnaa (22041 

Chgf dg pgbUcIté 

Sylvie Heueix (2201) 

Claudine Lefebvre (22021 

AMigIgglg de pnblielW 

Cécile-Marie Réyé 

Vegtg 

Syneigre Pieaie Alain Siefancico. Dlrecleur Cénéral 

9, rue du Colofiel-Avli. 75754 Pans Cedex 15 Tél (1) 4638 13 90 

Service nbonneoenlg 
Tél. ! (1) 64 SB ei 25. 

Fiance 1 an |12 numéroe) 229 F fTVA mcluie) 

Etranaer I an (12 numirc») 316 F (IralnJbaieaul 

(lan(s wion nous connilter) Lu réaleirenu dolvant 

être eKectuée par chique bancaire, mandai ou viremeni 

nottal 0 voleb) BP 53 77932 Parthaa Cedex 

-■oui la Selelque, tarif 1 an (12 numéfosl 2 000FB 

Payable par virement lur la compte de aapaaon a la Banque Soclélé 

Générale i Bruxelles n'BlO 008359331 

PromoUon 

Murcclla Bnza [2161] 

DIrectagr Admlelatratlf et Financier 

Margarvl Fljîueiiedri (24991 

Fabrication 

Jeandack Vallet ( 2166 ) 


Edtigiir 

Till-Micioloisi» ■ ear un raemuel édité par 
TILT SNC au capital de 4 399 500 F 
Principal a»oclé EM-IMAGES 5,A 

Siège eoclel 9-11 13. rue du Colonel.AvIa, 75754 Pans Cedex 15 
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Francis-More] 
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Jean-Pierre Rogei 
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La mpnÿuct^, rnême partielle, de tous les articles pan» dans la publication (copynghi Tilll 
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Com p létez 
votre collection 


BANCS DRESSAI 
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WWF 

K-Out 

Veoger Air Combot 


ICICO, p. 67 

Z-Oul 

m, P 46 

p. 41 

Zap Wing 

Fna, p 53 

Fm, p.52 



FflCÉ, p.76 
FflOO, p. 84 

SOS AVENTURl 


N'94, p. 56 



NTd, p. 49 

The AdvenlurK d Rdun Hscd 

m, p 104 

N‘93, p 59 

ACE 

Fm, p 105 

Fm, p. 39 

Amiher World 

m, p 112 

FP80,p56 

Armofttti 1 

N“93, p, 116 

N°83. p. 88 

Bandii Kinps oF OKient Chine 

FTO, p 110 

Ff95, p 66 

Sarifs Tple lll 

Frt6, p 109 

Fffl7, p. 54 

Boid's Tple CBisiruciion Set 

N’ICO, p. 147 

im P 76 

Boigioit Attodi 

N’104, p 115 

F«l, p 76 

Bat 

FP74, p 121 

Fr75, p 48 

Bat2 

m, p. 112 

tl’FOl, p. 72 

Bal 2 (Anipl 

N'IOS, p 122 

FP76, p 60 

Bonl«master 

im, pl56 

m p 50 

Bottle lile 

N"94, p. 102 

Fm,p64 

BdttlaTach II Crscenl HmSi’s Revenge 

N'87, p. 114 

FPB2. p 54 

&6Trayo| 

FnO, p 107 

m,p 76 

BkKk Crypi 

N"100, p. 143 

l«S,pS4 

8uck Regers Cdunldcwn to Doomsdiiv 

«■87, p 112 

FI73, p. 6B 

Ceniuricn, Oefender d Rome 

N'V2 p, 104 

l«5, p, 54 

Otonficn d the Rai 

im, p IBS 

m,p 42 

Chdfflpieni d Krym 

Ffîl, p 126 

ITO.p, 60 

Le Chnolier du Iddyrntlhe 

N"102, p, 113 

Fm, p 34 

Cmlitolion 

ff98,p 103 

Fm, p 78 

Conon lhe ûmmenon 

«■96, p. 110 

FJ’105, p. 74 

Conquest d Coimloi 

«"79 p 102 

m, p64 

Conquesi d lhe Longbdw 

«•98, p 113 

N"96, p. 36 

Cdundaivn 

NW, p 104 

FTO. p, 72 

Croisiira Mur un codovn 

l«3, p, 117 

m, p 70 

Ctvtlols d Arhdrea 

N°«8, p. 111 

FCIOT, p 63 

Domocles 

tffli. p. 128 

F«2,p80 

The dort heurt d Uukrd 

«"91. p 106 

N°82, p. 52 

TTie dork gueen d Kryitn 

«“105, p. 118 

mt, p, 62 

Ooidomls 

Wt05, p. 124 

FJ"74, p 56 

Dork Sded 

«•102,6 116 

(«2, p 50 

Oedh Knighis d Rrynii 

«•91, p 108 

FW. p 59 

Ofsgcrtllighl 

«•83, p. 152 

Fl'97, p. 56 

Oro^ Wors 

FW4, p, 154 

ira?, p 57 

Dn^ Biaoih 

FW6p 110 

rm, p 57 

Oto^ d Flame 

«•75, p 100 

N’93, p 72 

OtdÛhtn 

N75 p. 96 

FWOS, p. 60 

Eco Ouest 

«“102, p 120 

Fm,p62 

Bvifo 

m, p 104 

FA8I. p. 58 

EKira II 

«■99, p IDJ 

N-SO, p. éO 

Eismom 

«•103, p 110 

N79. p. 46 

Euplorc M 

N"B6, p 107 

N’Ot, p. 52 

Eve d lhe Bdidder 

FTO, p 104 

F(*75, p. 55 

d lhe Beholder II 

FM9, p, 101 

FTO, p 53 

Foscinoticn 

Fm,p ne 

N-SO, p. 58 

Foie-Gdles d diwn 

1«5, p. 127 

m. p. 55 

The Finol Buitle 

«•83, p. 148 

Iflf,, p. 70 

Find Commond 

«•76, p. 107 

Fm,g, 54 

Fredeick RdiTs goieuiPv 

IflOi p 116 

N78, p. 68 

Hord Noi« 

«■sa p 107 

h'i04, p. a 

Heort d Chira 

«■93, p IM 

N76, p. 61 

Keimddl 

Ft96, p 107 

Ff79,p53 

Hep Ouest 

FTO, p. 107 

F«a, p. 51 

Herd Ouest 

«•1», p. 149 

Fi75, p. 58 

Hero's Ouest 

p, 114 

F«4, p62 

Hoc* 

«•104, p, 112 

NW, p 52 

Hunier 

«•93, p 114 

F«5, p 80 

teenon 

«•79, p 130 

N^7. p 52 

Tîie Ifnmorrol 

FTO, p. 132 

m, p TB 

Iron lord 

m, p, 116 

Fl'OI, p. 57 

IsFutr 

«•103, p. 120 

N74, p 47 

Reef lhe Th*! 

«74, p 117 

Frt4, p 50 

Ring Ouest V 

«•88, p ICE 

mi, p 60 

Lduro Bw 2, Tha dogger d Amon Ra 

«•105, p. 112 

FI72, p. 51 

Legend (Ft) 

ifiiftpiia 

tJ’BI, p. 61 

le^ (Affligol 

«•'04, p. 120 

m, p 76 

Iheli9erddddrkmaa<,Ey«ofthebehdlder2N°104,d 118 

Fm, p. 52 

Legend d Foeighoil 

«•80, p 110 

N"95, p 60 

Ifisure Sinl lorry 5 

«75, p 125 

m, P 68 

The Lord d Ihi Rings Vol 1 

Ff88,p 110 

FflOi, p 56 

The Lord d the Rings Vd2, The M liwersFr'105, p. 120 

Fm, p. 46 

Lure d tF<e temptress 

«'102, p. 110 

FflOS, p. 58 

La Monley m lost in LA 

«•101 p. 130 

Fl®, p 50 

McnHOB Fiiemorondum 

«76, p. 116 

F«3,p64 

Moiçiti IMond 

«701, p. 126 

Ff99, p58 

FJegato Ftoin 

«73, p ICE 

FTO, p. 65 

MegorroveHer 1 

N"83, p 150 

N’104, p. 70 

Megomiveller II Ouest for the Ancientc 

N7S, p. K» 

im, p. 64 

Mercenotv lll The D«n Ctiss 

«•100, p 146 

IW5, p, 52 

Migtil ond Mogic fil (PO 

«75, p 123 

l«3, p. 52 

FAiÿil cnl FAogiC lll lAntigg) 

«■103, p.122 


FAckewe 

Ff88, p. 112 

«tenkev Isbnd 2 

NT? p. 104 

Mcanstene 

«74, p. 105 

Murders in Spice 

«74, p 152 

«obunoghs Ambiticns II 

«73, p 113 

Obiius 

«"89. p ICE 

Opetstiofi Steslih 

FTO, p 113 

Ftaiosv Slor II 

Fra4,pl54 

Phonlosy Slor lll 

«75, p 122 

Plonefs edge 

«•103, p IIB 

PoIki QuesI lll 

Ff98. p. 104 

Pools d Oaikniss (PO 

«75, p. 121 

Pools d Ckirkness lAiniga) 

«"103. p.1l4 

OvesI (or Gbry II 

«"86, p IBS 

Rings d Médusa 

«70, p 112 

Rise d tbe Orogeo 

TO, p, 106 

Sogo 

TO, p. 112 

SiMge Empire 

«77, p 115 

Sdoiv 

«78. p 112 

Seoph for lhe Ring 

TO, p. 134 

The Ssret d Mcnkey Islond 

«72, p. 136 

ShodMlonds 

«101 p. 128 

Sioïkm Sorceier 

«75, p 126 

Sherlock Hdines 

«•104, p 122 

Sim Ani 

«78, p 111 

Th« S^mpsoru Bon VS ihd Spoca Uuionis o. 100 

Spoce 1889 

«78, p l« 

Spoce Ouesi IV 

TO,p 106 

SlprBIghl 

«74 p 109 

Slor Trek 

FPIOl.p 122 

Sform FAajier 

«79. p. 103 

Super Hydlide 

«73, p. 146 

SuspiciiMS Cargo 

«74 p 106 

Suiwd d Vermillon 

TO.p 106 

Tonglad Tôles 

«76, p tCB 

The Third Courier 

«70, p 115 

Treosun of the Kwoge froniier 

N'I0ipll6 

Ullimo Vil 

«•100, p 140 

LRlima Underuorld 

«”100, p. 137 

Wihy Seamish 

«78, p. 106 

Wiunlry VI Bar» d lhe Cosinc Fgrge 

«71. p 104 
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«74 p ICli 

World d Adienlure II Mortion Dreoros 

«73, p 111 
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«79, p lOO 

Vs 

«72, p 138 
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Guide 1991 efÇSH 

Guide 1992 «7H 

Micm leui 160 poges de Istinjs N'I 

Ft Rsnei» m 

K Smeiv H’d 


SOLUTIONS 


Anollier World iflOS, p 131 

«01 2 N’IOS, p. t* 

Chocs stnliH bod: m p. 1C6 

Conpuesis ol the Longboiv HeiQI, p, IQ 

Croipere pour un codcMe N"loi p. 133 

fMm, Misimss o( lhe Doit TO.pll2 

Sy* df tha Beholder NT3, p !!< 

Eve o( the Beholder 2 N*!(B, p là 

Fplchemiyo N76, p 116 

Gobliiins Ff)(D, p 134 

Hem of China N’IOS, p. 142 

Indiona Jones rl la denuire crcusiide N‘I02, p 124 
Wipno Jones dndy 4), Th» fore d AilontisFPIOS, p 126 
Ring's Ouest V NviOl, p. 138 

Ipsure suit UtriY PI TO, pllS 

Lemming» (codes) FRI, p, 113 

Loom IrtO, plt3 

lord d! lhe nngs Fri04, p 124 

Mon« Monsion N75, p. 132 

Mo>d«ti Ishtitd FTIOO, p. 155 

Ahonkey Isbnd 2 U‘101, p 134 

Operoimn Sieollh S«rei Mnse ira;, p, 120 

Dut ol lhe Blues Briyihers N°10D, p. 1S2 

Wic» Ouest II l«5, p t33 

Police Ouest lll fmixi, p. 160 

Popdous FfTP, p. 110 

et BD, p 120 

Ptince ol Persio FTPS, p I» 

Secrei d the FAontoy Islond «74, p. 110 

Shodow d lhe Eeosi N75, p 106 

Spoce Ouestlll NTD, p. 110 

UltiinoV Ff98, plld 

UllitwVI FhBB, pl14 

UlluM VII FflOS, p. 128 

Ullino Underworld [en nttendoni Ip sdulonJN’IOS, p. 139 


BON DE commande 
DES ANCIENS NUMEROS DE TILT 

A retourner à Tilt Service abonnement 
BP 53, 77932 Perthes Cedex 

Vous pouvez également vous procurer ces numéros é 71ft 
à l’accueU : 9-11-13, rue du Cotenel-Plerre-Avla, 75015 Parts 

Attention, lee premiers numéroe 
Jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés. 

Je déelre recevoir lee numéro# suivants : 


Nombre de nsi méros I ^ 

Somme totale I I 

Je vous adresse le S4>mtne de 28 F pour 

chaque numéro par : 

chèque Q mandat G à l'ordre de Tilt. 

NOM :- 

Prénom : —— 

Adreaac : -- 


CodJe poetal : - . 

Ville:- 

Dtlol ifecptdtion : 6 semana. 
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JUGEZ TILT N°106 


Nous avons absolument besoin de vos remarques 
et de vos critiques ! Puisque vous avez décidé de 
lire Tilt, autant qu'il soit à votre goût, non ? Alors 
allez-y franchement : vous aimez, vous le dites, 
vous détestez, vous le dites ! De temps en temps, si 
vous n'avez pas d'opinion, vous pouvez sauter une 
question, mais n'en abusez pas... Nous attendons 
vos réponses avec impatience. 

rubriuiks 


Beurk ! □ 

Pas Mal O 

Bien^ 

Super 

! □ 

Sommaire ; 




Beurk! . 

Pas Mal □ 

Bien G 

Super 

Avant-premières : 

Ça craint ! .. 

Tilt Journal : 

Pa.s Mal □ 

Bien V 

Ça puise 

■-K 


Faiblard ! ' 

Bôf □ 

Bien ' 

Passionnant 

Micro Kiil's : 


Bien y 



Nui 1 □ 

Pas Mal □ 

Encore 

! □ 

Hits : 

Sans inicrêl D 

SOS Aventure : 

Pa.s Mal □ 

Bien □ 

Oh. oui 



Sans intérêt □ 

Dossier : 

Pas Mal □ 

Bien T 

Oh. oui 

'X 

Inutile ! 

Pas Mal □ 

Bien _ Indispensable 

Création 

Inutile ! □ 

Pas Ma! □ 

Bien"'^ Indispensable 

! O 

Actuel : 





Bidon : ■' 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super 

Message in a Bottle 
Sans inlérêl ! 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Encore 

'X 

.Sésame : 


Bien 


Sans inlérêl ! □ 
ram-Tum Soft : 

Pas Ma! □ 

Encore 

! □ 

Bien'^s. 

Nul ! □ 

Pas Mal □ 

Super 

! □ 

Forum : 




i'W' 

Ça cmim ! □ 

Pas Mal □ 

Bien □ 

Super 

Petites Annonces : 
Sans intérêt ! 

Confus 1 ' 

Pasas.sez □ 

Parfait 

i'K 


VEVKI.KStOMPARAnrS! 

Sur IIMI %. conihiiin clonne/'vous à ... 

•Tih: . 

• Jtiy'lick : 

• Gcnéraiion 4 : 

• PC Rt'view : 




Pur JiHi. (|uellv ionuueiir de lest préférez-vous? 

I page 2 pages □ pages 4 pages □ 


Plus ! □ 


Omimenl Irouvez-vous le système de notation des jeux ? 

Imprécis Conlus □ Pratique □ Complet et lisible ^ 

NOM : - 


PRENOM : 
AGE:- 


ADRESSE : 



Testez les testeurs ! Etes-vous d'accord avec les notes qui sont portées 
par nos spécialistes sur vos jeux favoris ? En d'autres termes, nos tests 
sont-ils fiables et corrects ? Allenliiin : vous ne noicz pas le jeu mui.s 
la critique du jeu ! 

DOMINICMlp.621 

Votre note ;l 2 3 4 5 6 78910 


SENSIBLE SOCCER (p.6Sl 

Votre note :I23456789 


6 ^ 


ZOOI.(p.70l 

Votre note ;!234 5 678910 

FIRST SAMLRAl (p.72) 

Votre note: 12 3 4 5 6 7 8 9^1^ 

SIEGE (p.74) 

Votre note : I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

GRANDMAS'I ER CHESS (p.78) 


Votre note : 


2 3 4 5 678910 


NICKVBOOM(p.84) 

Votre note ;l 234 5 678910 

TRODDLERSip.86) 

Votre note :1 2 3 4 5 678910 


LOTIS III(p.90i 
Votre note ; 


2 3 4 5 678910 


THE LEGENI) OF KYRANDIA Ip.l28l 

Voire note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

THE SECRE:T files OF SHERLOCK HOLMES (p.l3l) 

Voire note ;l 2 3 4 5 678910 

DUNGEON MASTER (p.l34l 

Voire note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

LEATHER GODDESSES OF PHOBOS 2 (p.l36l 

Votre note : I 2 3 4 5 6 7 8 9 10 


KGBlp.l3Kl 

Votre note ; 


2 3 4 5 6 7 8 9 10 


WU.LYBEAMISH{p.l40l 

Votre noie :l 2 3 4 5 678910 

Enfin, voici un espace libre pour vos remarques personnelles. 
Dites-nous tout ! 


MACHINEiSt: 






\cnjjx^'iK v 




A retourner à : Enquéle TII-T -9/1.A me du colonel Avia -75015 Paris 













sponible sur 

miga et PC 


«tribué par ; •• 

pi SOFT . 

■•8/;i0, ' 

çfe. Vairày 
loniXcÈuii 


. • '':;umÉirco^PLEfEMEi>fr.ùiNG.ijÉ;‘' ■ 

"ÙN'FÎNMELAMCE'ENtEELÀ'' 

STRATEGIE,-lyHCÀDf ET.L'-AD'RÇ^E^--' ' 

« 'èSpoAible dans las Fnac ik les.ni'eilîèu'tipôitns'dé’.venfe! 


MIRAGE» 


J615 U^V 















Ifthi NitpM'm sut mien éu Muleux film fmnfun-finfâsti/iue ''COOl WORLO 

me KIM BASIN6ER. COOL VlfORLO est un film ^ai mélange des acfears réels et des 
personnages de dessins animés. j 

Alors gu'il ferminaif sa nouvelle Bande Dessinée, Jaek Oeebs un dessinateur de BO, éè 
projeté dans le monde gufil a créé: le COOL IVORLO. ' | 

Pans le monde Cartoon, Jaek va être séduit par la superbe HOLLl {KIM BASIN6ERJ, 
Fbéroine de ses BP. Pendant ee temps, les créatures BP du Cool World fontJes dégâts. 
Ils ont trouvé un passage gui leur permet de passer du ^ 

monde réel au monde BP. Ils créent une vraie pagaille y , ^ l' f 'Z 

en mélangeant les objets des mondes. * 

Parviendrez vous à éviter la catastrophe 7 
























